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Długo wyczekiwana piąta część ,hirolsów” trafita 
w nasze łapska. Powiedzieć, że warto było czekać, 
to powiedzieć za mało. HoM8M V rządzi! 


Nowy, trójwymiarowy engine i... gra niemal iden- 
tyczna jak jej pierwsza część. Czy to dobrze, czy 
źle? Czytaj w naszej recenzji. 
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dwa numery temu Tycoon City: New York! 
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Opis przejścia najlepszej gry RPG tego roku - pod 
powiadamy, jak ukończyć głównego questa, 
a przy okazji zdradzamy kilka strategii pomoc- 
nych w walce z monstrami zamieszkującymi świat 
Cyrodiil. 
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Tylko dla czytelników magazynu Click 
gra Rise of Legends 

w cenie 79,90 zł 

(zwliczonymi kosztami przesyłki) 


Z promocji skorzystać można по stronie: 
klep.gram.pl/click_rol 


Twardy dysk to, zaraz po procesorze i karcie gra- 
ficznej; najważniejszy komponent każdego zesta- 
wu komputerowego przeznaczonego dła gracza. 
Wybór twardziela stanie się prostszy z naszym 


poradnikiem. 
Sprzęt — testy i nowinki 
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Wydownictwo Bouer ostrzega Sprzedawców, 
że sprzedoż numerów aktualnych i orchiwal 
nych pisma po cenie innej niż ustalono przez 
Wydawcę jest zabroniona | skutkuje odpowie- 
dzialnością sądową. Kopiowanie irozpowszach 
nianie w jakiejkolwiek formie materisłów za- 
wartych w piśmie отаг no płycie CD bez pi 
samnej zgody wydawcy zobronione. 

Za traść reklam radokcja nie odpowiada. 
Wszystkie nazwy handlowa | towarów wy. 


w numerze 07/200 


1 bez wątpienia tegoroczna edycja targów ЕЗ, z których relację. 
zaczynamy już na śtronie 8. Tym razem jednak to, co pokczano, 
nikogo specjalnie ani nie zachwyciło, ani nie zoskoczyło, Co ciekaw- 
sze nowe tytuly zapowiedziano w okresie kilku tygodni poprzedzają: 
cych imprezę (jedyny znaczący wyjątek to gra na podstawie serialu | 
„Lost - Zagubieni”, do której Ubisoft przyznał się dopiero kilka dni | 
potargach), w związku z czym większość pozycji prezentowa- 
nych w Convention Center już wcześniej, w takiej lub in- 
nej formie, widzieliśmy. Więcej na ten temat w naszej relacji 


O їе jednak producenci gier nie zaskoczyli, tak mamy nadzieję, że 
aktualny numer Clicka będzie dla ciebie niespodzianką. Policzyliśmy | 
skrupulatnie wszystkie wydania naszego mogazynu (włącznie z tymi, 
kiedy był jeszcze dwutygodnikiem) i okazało się, że... właśnie stuknę: | 
ła nam setka! Z okazji tego wyjątkowego numeru przygotował 

sporo dodatkowych atrakcji - większą liczbę stron, plakaty, naklejki, 
konkursy i bonusy dla czytelników, a do tego, % edycji DVD, zestaw 
100 najciekawszych naszym zdaniem gier freeware'owych. 


Jok zwykle też sam numer jest napakowany atrakcjami, Przede 
wszystkim jako pierwsi w Polsce prezentujemy recenzję Heroes of | 
Might & Magic V. To nie żorty - poprzedni „hirołsi” do dziś sq 
w ścisłej czołówce najlepiej sprzedających się tytułów w Polsce! Inne 
atrakcje to recenzje Desperados 2: Cooper's Revenge i wy- | 
jątkowo udanej gry ekonomicznej City Life. Warto przeczytać rów- 
nież wyniki testów, jakim poddaliśmy produkcję Da Vinci Code 
= ten tytul, га sprawą filmu z Tomem Hanksemi Audrey Tautou, jest 
teraz na ustach wszystkich Sq też inne otrakcje ~ ciekawe sprzęty 
w dziale testów hardware'u, tekst o dostępnych na rynku twardych 
dyskach czy solucja do gry The Elder Scrolls IV: Oblivion. 


Sporo, prawda? Choć stuknęła nam setka, nie zamierzamy spocząć | 
na laurach = za miesiąc znów cię zaskoczymy. Czym tym razem? | 
Następny Click trafia do sprzedaży już na początku lipca. 


Redakcja | 
Następny Click w sprzedaży już 4 
Aw nim na pewno”: 
— coś, czego nikt się nie spodziewa, 
— recenzje m.in. Rise of Nations: Rise of Legends, 
Hitman: Blood Money, Sin Episodes: Emergency 
oraz sporo innych ciekawostef 


па pewno - chyba że naszym orłom ulegnie Ekwador, Niemcy, 
Kostaryka... Możemy być zbyt pijan 


KONKURSY Ж 


е szczęścia. 


mi toworowymi lub nozwomi zastrzeżonymi 
odpowiednich firm i zostały użyte wyłącznie 
w celach informacyjnych 

Wydawnictwo Bauer jest członkiem Ogólno- 
polskiego Stowarzyszenia Wydawców oraz 
członkiem Izby Wydawców Prasy. Niszomó- 
wionych materiałów redokcja nie zwraca. Zo 
strzegomy sobie prawo do skracania i reda- 
gowania tokstów. 
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Koncern Namco znany jest prze- 
||) dewszystkimz gier powstających 
||| na konsole i również kill.switch 
|| zadebiutował na PlayStation 2 
| 


Dobrze się jednak stało, że osta 
tecznie powstała również wersja 
przeznaczona na PeCety, botytuł 
ten zdecydowanie wyróżnia się 
spośród gier akcji wydanych 
w ostatnich latach - ito то? 
dwóch powodów. 


Powód pierwszy to fabuła ~ pro- 
sta historyjka o samotnym 
żołnierzu wyruszającym na 

szereg bojowych misji w naj 


niebezpieczniejsze 
zakątki świata 
szybko okazuje się 
czymś więcej. Choć W 
by dla rozwiązania tej SH 
zagadki warto kill.switch 
przejść do końca. Powód drugi 

to mechanizmy rozgrywki - gra — 
Namco to jedna z pierwszych f 
strzelanek, w których umożliwio- 
no graczom chowanie się za zo- 
słonami terenowymi. To zmieni- 
ło dynamikę całej zabawy 
i sprawiło, że kill.switch stał 
się grą akcji, w której trzeba 
pomyśleć. Fani gatunku lubią 
takie urozmaicenia. 


Takie gry to rzadkość — taktyczny shooter osadzony 
w realiach wojny wietnamskiej. Tytuł ten to luźna kon- 
tynuacja wcześniejszej gry studia nFusion, Line of 
Sight: Vietnam; wykorzystuje również doświad- 
czenia, jakie programiści zdobyli, opracowując 
popularne i u nas gry Dirty Dozen i Dirty Dozen: 
Pacific Theatre. 


głównym 
vybierz 


Bohaterem gry jest major John L. Plaster (fakt, w Polsce 
jego nazwisko brzmi wyjątkowo zabawnie), który dowodzi 
specjalnym oddziałem amerykańskiej armii, wykonu- 
jącym tajne zadania na terytorium Laosu, Kambodży 
i północnego Wietnamu. 


Dwa rozwiązania, na które warto zwrócić szczególną uwa- 
ge, to interfejs umożliwiający wydawanie rozkazów pod- 
władnym - tzw. kontekstowy, pozwalający na dowodzenie 
| kompanami bezpośrednio ze świata gry - oraz specjalny 
widok taktyczny, przypominający nieco to, co znamy 
z serii Brothers іп Arms. 
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Do jakiego gatunku gier należy 
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pytanie konkursowe: 


Rise of Legends? 
A) FPS 
B) strategia 2 
С) MMORPG Fundatorem nagród jest 


` CD Projekt 


Zawartość płyt 
CLICK! 07/2006 


Pełna wersja: 
kill.switch 


Pełna wersja: 

Elite Warriors: Vietnam 
Freeware: 

1848 


DVD 
Pelne wersje: 
kill.switch 
Elite Warriors: Vietnam 
Wersje demo: 
Heroes of Annihilated Empires 
Pacific Storm 
Wolfschanze 1944 PL 
Freeware: 
1848 
Kolekcja 100 gier 


Sprawdź koniecznie! 


Wybrana przez redakcję Clicka kolekcja 
100 gier freeware to minimum kilkadzie- 
siąt godzin grania, za które nie trzeba 
płacić ani złotówki. Warto przyjrzeć 

tym produkcjom — choć większość z nich 
ustępuje pod względem oprawy „dużym”, 


Horror pod wodą. 


Choć sprzedał się w najlepszym wypadku średnio, | 
System Shock 2 pojawia się w pierwszej dwudziestce | 


większości zestawień najlepszych gier ostatnich lat. ` й 


| gdzie ten potwór 


Czy tak samo będzi z jego ni 


hyba tak, bo to, co przedstawio- 
( no na E3, pokazuje, że BioShock 

będzie produkcją bardzo wy! 
finowaną, w inteligentny sposób bawią- 
cq się z oczekiwaniami graczy, a jedno- 
cześnie pod wieloma względami różną 
od tego, co proponuje większość wy- 
dawców. Najlepszym na to dowodem 
jest nietypowy styl graficzny, w jakim 
utrzymany jest ten tytuł - akcja gry 
toczy się w podwodnej bazie 
о nazwie Rapture, zaprojektowa- 
nej zgodnie z zasadami art-deco. 
Lokacje wyglądają więc jak żywcem 
wyjęte zhollywoodzkiego musicalu z lat 
30., z głośników sączy się subtelny jazz, 
nawet postacie, które bohater spotka, 
sq... dziwaczne. Ta oryginalność na 
pewno ucieszy fanów System Shock, nie 
można jednak oczekiwać, że „złapie” 
ją przeciętny komputerowy gracz, ocze- 
kujący raczej prostszej rozrywki. 


Tym lepiej dla tych, którym BioShock 
przypadnie do gustu! Gra będzie połą- 
czeniem FPS-a i RPG-a, dużo większy 
nacisk położony będzie na drugi z tych 
gatunków. Przeciwnicy snujący się ko- 
rytarzami Rapture będą zajmowali się 
własnymi sprawamii w wielu przypad- 
kach, niesprowokowani, nie zaatakują. 


Zgaduj zgadula: 


ma otwór... 
gębowy? 


Itak jednak warto poświęcić im kilka В 


słów, bo to postacie, jakich mało 
w grach. Jednym z potworów bę- 
dzie Little Sister, mała dziewczyn- 
ka wysysająca z ciał zabitych tzw. 
Adam, substancję pozwalającą na 
modyfikowanie możliwości ludzkiego 
organizmu. Mała Siostra żyje w zgodzie 
z istotą o nazwie Big Daddy, wielkim 
facetem w kombinezonie płetwonurka, 


który chroni ją przed atakami. Wszyscy | 


wrogowie byli kiedyś ludźmi, a swoje 
dziwaczne formy przybrali, rezygnując 
z części człowieczeństwa w zamian za 
możliwości, jakie dał im Adam (w grze 
występuje też substancja o nazwie Eve, 
którą porównać można do mocy ma- 
gicznej, many). Ten dylemat stanie też 
przed graczem - jak bardzo zechce się 
zmienić, by łatwiej pokonywać przeszko- 
dy, które pojawią się w grze. 


Wyśmienite danie, 


które zauroczy growych 
smakoszy! 


Tym, którzy ukończyli System Shock 2, 
spodoba się wiele smakowitych 
nawiązań do tej gry. 

Podobnie jaktam, 


Autorzy przy tworzeniu modeli 
zapatrzyli się w hydrant. 


eoficjalną kontynuacją? 


CES 


będzie można rozwijać umiejętności 


| bohatera (tam cybernetycznymi implan- 
Î tami, tu przy użyciu tzw. plasmidów) 
| czy też obmyślać najlepsze sposoby na 


ominięcie systemów alarmowych. Du- 


|| zq rolę w budowaniu atmosfery 
| System Shock 2 pełniłyzapisane 


w postaci cyfrowej informacje 

(tzw. Audio Logs) od mieszkańców 

stacji kosmicznej - ich miejsce 

zajęły w BioShocku... płyty ana- 

logowe odsłuchiwane na ad- 
ach! 


Twórcy gry stawiają na 
swobodę rozgrywki, 
dlatego wiele proble- 
mów będzie można 
rozwiązać na kilka 
sposobów. Drogę bloko- 

wanq przez dwóch przeciw- 

ów można oczyścić, po prostu 

walcząc z nimi, z drugiej jednak 
strony można użyć specjalnej substan- 
ji, która sprawi, że jeden z nich zaata- 
kuje drugiego. Tu wchodzi do gry zasto- 


| sowany wBioShocku system nazywa- 

| ny przez twórców „ekologią" - różne 
rodzaje przeciwników w różny sposób 
na siebie reagują, a zasady te można 
wykorzystać do swoich potrzeb. 


| Warto wspomnieć o oprawie graficz- 
nej, bo zachwyca ona nie tylko stylem, 
ale i technologią. BioShock wyko- 
rzystuje Unreal Engine 3, dzięki 
któremu wygląda po prostu nie- 
ziemsko (woda!). To zasługa nie 
tylko efektów graficznych, takich jak 


| choćby HDR, ale i modelu fizyki, który 


w realistyczny sposób oddaje zacho- 
wanie się wszystkich obiektów. 


Przez długi czas BioShock funkcjono- 
| wał jedynie jako tytuł, nie było właś- 
ciwie wiadomo, czy gra ta w ogóle 
powstaje. W pełnej krasie objawiła 
| się dopiero na tegorocznym ЕЗ i była 
jednym z jaśniejszych punktów tej 
imprezy. Niemal na pewno będzie 
| to wyśmienite danie, które zauroczy 
| growych smakoszy! © 


BioShock 


styl grafe * swoboda rozgrywki * inteligen- 
ine sowa No də System Shock 2 ° Unne 
Engine 3 


Trudno stworzyć kontynuację 

gry tak wyjątkowej jak System 
Shock 2, zdaje się jednak, 

że Irrotionol Gomes nie będzie 
miało z tym żadnego problemu! 


Autor: Foch77 


„Co pow esz na to, ге: 


wielka wojna s spowodowana w w К 
głównymi тї stronami i konfliktu będą £ 


‘energii? i? | га że 9 


ak dodam do tego, że na pierwszą 
stronę składają się państwa Euro- 
py Zachodniej i USA, a na drugą 
sprzymierzone Rosja i Chiny, będziemy 
mieć bardzo typową i dość - wbrew 
twierdzeniom twórców — nierealistyczną 
(oby!) fabułę. Tak czy inaczej, to nie ona 
sprawi, że powinieneś na Frontlines 
czekać z wypiekami na twarzy i ręką 
sięgającą do portfela. Za grę odpowie- 
dzialna jest grupa Kaos, która tym tytu- 
| łemdebiutuje. Nie oznacza to, 2е tworzą 
ją amatorzy. Ludzie ci wcześniej 
zrobili już popularny mod Desert 
Combat do Battlefielda 1942, 
a część maczała palce również 
w takich hitach jak F.E.A.R., Medal 
of Honor, Doom 3 i Homeworid. 


Frontlines: Fuel of War to taktyczny 
shooter, w którym najważniejsza 
będzie nie tyle sprawność na pla- 
cu boju, co umiejętność współ- 
działania z towarzyszami broni. 
Nie będzie to jednak gra tylko dla usie- 
ciowionych. Tryb single będzie bogaty 
i choć nacisk położony zostanie prze. 

Í wszystkim na co-op, pozbawieni mo: 

| wości zmierzenia się z żywym przeciw- 

| nikiem nie będą zawiedzeni. Przede 
wszystkim za sprawą zapowiadanej nie- 


UCK wyci 


że za osiemnaście lat lat wybuchnie | 


усгеграпіет się źródeł 


=н 


ze 5 Czerwonej KET ij- 


к Gracz będzie si nie zmotywowany do tego, 
by działać w drużynie, gdyż samemu мојп 
po prostu nie da się wygra 


zwykle rozwiniętej 
sztucznej inteli- 
gencji. 


Gra ma mieć taką budowę, by dać ci jak 
najwięcej swobody. Kolejność misji, 
które będziesz musiał wykonać, 
wybierzesz samodzielnie. Po uko! 
czeniu każdej z nich zdobserwujesz, że 
przesunie się linia frontu, a twoja koal 
cja (albo przymierze) zdobędzie kolejni 
jakże cenny fragment terenu. W obrębie 
jednej misji również zauważysz daleko 
posuniętą nieliniowość - wykonanie 
każdego zadania odkrywa od razu kilka 
następnych, do których podchodzi 
dziesz mógł w wybranym przez 


$ porządku. 


Na początku każdego etapu czeka cię 
wybór uzbrojenia i funkcji, którą będziesz 


pełnił w oddziale. Na tym nie koniec, 
gdyż we Frontline zastosowano 
małe elementy RPG. Awansując, 
zyskasz nowe możliwość! rzykła- 
dowo: jeśli twoim głównym zadaniem 
będzie rekonesans, po podwyższeniu 
rangi będziesz mógł za pomocą lornetki 
znaleźć i zaznaczyć cel, па który możesz 
sprowadzić atak z powietrza. Droga 
rozwoju postaci jest otwarta, choć jeśli 
będziesz sukcesywnie wybierał jedną 
profesję i broń, szybko zauważysz zna- 
czące postępy. 


Podobnie jak w Battlefieldach, przemiesz- 
czać się po planszy będziesz nie tylko 
na własnych nogach, ale również przy 
użyciu szeregu pojazdów. Ogólnie tak 
one, jak i broń dostępna w grze (około 
60 rodzajów) bazują na tym, co wyko- 
rzystywane jest na współczesnych polach 
walki, choć oczywiście wrzucono też kil- 
ka elementów futurystycznych. Pokie- 
rujesz więc czołgami, jeepami, 


Pogromca Battlerielrd z; 


przerobionym śmigłowcem Com- 
manche, a nawet tzw. scout drone 
(czyli po ludzku:zdalnie sterowanym 
robotem zwiadowczym), którym z powo- 
dzeniem możesz infiltrować szeregi wro- 
ga, ew. użyć go jako bomby. 


Frontlines przygotowywany jest na Pe- 
Себу i konsole nowej generacji. Zasad- | 
niczo różnice między wersjami będą 
niewielkie, choć my wychodzimy na nich 
i tak najlepiej. Jedynie w wersji na 
komputery do dyspozycji oddane 
zostaną narzędzia do tworzenia 
nowych map i modyfikacji, konso- 
lowcy muszą się tu obejść smakiem. 
A kiedy możemy spodziewać się premie- 
ry? Gra jest jeszcze na etapie intensyw- 
nego tworzenia, więc data wydania nie 
jest póki co określona. W tym momencie 
mówi się enigmatycznie o przyszłym ro- 
ku – może па jesie © 


to PE 
BE 


фами, choć deblutujgey z dużą gra twór! 
"ko multiplayer * broń, pojazdy kp. 


Dobrze kojarzeni przez graczy 

twórcy biorą się za gatunek, na 
ktorym się znają. Stawiam tygo: 
dniowa kanapkę Herr Odynć 


мави m w KAR: ке 
сн Е RN 
która wzorem Duke Nukem Forever 

branżowe pośmiewisko, ma ukazać, 


się w pierwszym kwartale 2007 roku. Na tegorocznym | 
E3 pokazano, jak prezentuje się obecnie... 


SHADOW OF 


A jednak wyjdzie! Gra, 
zdawała się zamieniać w 


Ada A e 


dokładniej - jak prezentowała się 
Д: rokiem. Jak twierdzą jej 
twórcy, cały kod S.T.A.L.K.E.R.-a 
| gotowy jest od mniej więcej dwunastu 
| miesięcy, a tok długi poślizg z premierą 
wynikał z tego, że wszystko, co ekipa z GSC 
Game Worlds wymyśliła, trzeba było po- 
' | łączyćw jedną, sensowną, zrównoważoną 
całość. A ponieważ były z tym kłopoty... 
ostatecznie zdecydowano się usu- 
| nąć z gry co bardziej złożone me- 
chanizmy rozgrywki. Obiecywano nam 
| RPG-o ze strzelaniem, dostaniemy FPS-a 
zdrobnymi elementami 
zapożyczonymi z gry 
role-playing. Tak już 
jest, kiedy ambicje prze- 
rastają możliwości. 


Odchudzenie S.T.A.L.K.E.R.-o może jednak 
wyjść grze na dobre. Gdyby była zbyt 
skomplikowana, pewnie nie udałoby się 
uniknąć wielu bugów (szczególnie biorąc 
pod uwagę fakt, w jakich bólach powsta- 
je) i w efekcie ta wyczekiwana produkcja 
| stałaby się dziwolągiem w stylu Boiling 
Point. Teraz natomiast wszystko jest jas- 
ne - S.T.A.L.K.E.R. to strzelanina, 


„dlatego warto czasem 
wyjść na powierzchi 


anim 


12 ick? „с ад 


WUW 


а 
` 


0BYL 


która ma rozbudowaną, wielowąt- | 
kowa (będzie kilka zakończeń) | 
i 
o 


bardzo długa fabułę (mowo jest 
40 godzinach gry!). Pod względem re- 


alizmu plasuje się na poziomie, na którym | 


znajduje się większość poważnych FPS-ów 

bohater przed śmiercią może zostać 
kilka razy trafiony, nie jest jednak wcale 
superżołnierzem, który sam rozprawia 
się z dziesiątkami przeciwników. To, co 
pokazano na E3, zdaje się świadczyć, 
że poziom trudności i realizm wyważono 
bardzo dobrze. 


Udało się zachować również nieli- 
ni 


iowość rozgrywki. Gra nie jest po- 
dzielona no etapy; pozwala graczom na 


swobodne przemieszczanie się po po- 


wierzchni zajmującej mniej więcej 40 ki- 
lometrów kwadratowych wokół nieczynnej 
elektrowni atomowej w Czernobylu. Zo- 
skoczeniem związanym z prezentacją gry 
i dużą nowinką - były lokacje znajdują- 


| 


ZWANA 
f? 


Shadow ot Duke Nukem Forever: 


| ce się pod powierzchnia: podziemne lo- 
| birynty, bunkry itd. Tu S.T.A.L.K.E.R. ma 
fantastyczny klimat, w osiągnięciu które- 
go dużą rolę odgrywa oprawa graficzna 
- engine X-Ray świetnie sprawdza się 
w generowaniu mrocznych, zacienionych 
lokacji. Gra wygląda więc bardzo dobrze, 
choć w porównaniu z najnowszymi pro- 
dukcjami (Hoze, Crysis, BioShock) widać, 
że silniczek ten ma już swoje lata 


o fragmentach, w których gra za- 
mienia się w skradankę - będzie 
tu kilka sekwencji, które dużo łatwiej bę- 
dzie można pokonać, unikając starcia, 
niż decydując się na bezpośrednią kon- 
frontację. To znów element związany 
z wielotorowym charakterem rozgrywki 
po raz kolejny warto więc podkreślić, 
że dobrze się stało, iż ten „nowy” 
ST.A.LK.E.R. nadal jest nieliniowy. 


Z innych ciekawostek warto wy- 
mienić bogaty arsenał (więcej niż 
25 pukawek), który będzie można 
samodzielnie modyfikować, oraz 
możliwość korzystania z pojazdów zme- 
chanizowanych, dzięki którym przemiesz- 
czanie się po dużym świecie gry stanie 
się wygodniejsze i bardziej bezpieczne 
(przeciwników jest wielu, kieruje nimi dość 
sprytno, bardzo agresywna sztuczna in- 
teligencja). Zawiedzeni mogą być miłoś- 


| DWT O MMO 


Niewiele wspominano wcześniej | 


1 1-2 na pokaz 


| Poziomy rozgrywane 
w podziemiach są 
klimatyczne... 


| choć momentami 
| zbyt mroczne. 


| nicy rozgrywek po sieci - jak na razie 
| wszystkie zapowiadane tryby multi sq moc- 
| no standardowe. 


Jeszcze na targach mówiło się, że gra 
ukaże się pod koniec tego roku, kilka dni 
po ich zakończeniu podano jednak inną 
datę - pierwszy kwartał 2007 r. To real- 
ne, bo pokazany na ЕЗ S.T.A.L.K.E.R. 
wreszcie wyglądał jak spójna całość, anie 
kilka efektownych prezentacji zastosowa | 
nych technologii. Co prawda nie obyło 
się bez zwisów komputera - po- | 
dobno wypadały z częstotliwością | 
ale z tym problemem 
programiści z Ukrainy powinni sobie na 
| czas poradzić. Strotę Duke Nukem Forever 
| już przeboleliśmy — niech więc przynaj- 
| miej STALKER. się ukaże. Ж 


S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl 


oda jak jedna, spójna grat 


ALKER 


Dobra wiodomość - proce nod 
S.TA.LKER-em są już prawie 
no finiszu. Pytanie tylko, czy to 
nie zo późno. 


tało się już regułą, 
$ że kiedy EA ogłasza 
ści C&C, ceny akcji spółki 
w górę. I chociaż poprzednia, 
Sun, była moim skromnym zdaniem naj 
cieńszą odsłoną cyklu (głównie za spra- 
wq nieszczególnej grafiki), jej konty- 
nuator ma szansę przywrócić serię 
do świetności. Akcja rozgrywa się 
| w 2047 roku, gdy szybko rozprzestrze- 
niające się Tiberium zagraża już ziem- 
skiemu środowisku niczym „radioaktyw- 
naepoka lodowcowa” (cokolwiek auto- 
rzy mieli na myśli). 


Przypomnijmy: Tiberium to wysoce tok- 
syczna substancja mineralna niedo koń- 
ca wyjaśnionego pochodzenia, którą 
najlepiej scharakteryzuje określenie 


Innowacyjne 


Tu gdzieś było San 
Francisco... 


jest już nieunikniona! 
premierę kolejnej czę- SH 


ganizację Global Defense Initiative (GDI) 


mojącą zająć się nowym problemem. 
GDI musiało wyjść z cienia, by przeciw- 
stawić się NOD - quasi-terrorystycznej 
organizacji dowodzonej przez fanatycz- 
nego przywódcę Kane'a. 


Na targach E3 nie pokazano ni- 
czego, co nie kojarzyłoby się nam 
ze standardową „raumówką” C&C. 


W Tiberium Wars zobaczysz utrzymane |8 


w charakterystycznym klimacie filmiki 
przerywnikowe, odprawy przed misjami, 
postacie i jednostki. Najwyraźniej pro- 


Î jektowi przyświeca filozofia „zróbmy 
Í to samo co kiedyś, tylko dużo lepiej”. Ja- 


algorytmy sztucznej inteligencji będą 


dostosowywać taktykę przeciwników 


do wybranego przez cie 


„ekologiczny rak”, albowiem przekształ- 
ca wszystko, z czym się zetknie, w... jesz- 
cze więcej Tiberium! Z chwilą wykrycia 
pierwszych złóż (w 1996 roku, a więc 
równocześnie z premierq pierwsze- 
go C&C) rządy państw rozwinię- 

tych powołały w tajemnicy or- 


= 


bie stylu rozgrywki. 


ko trzon sił GDI wystąpią ponownie od- 
rzutowe pionowzloty Orca oraz ciężkie 
czołgi mamucie. 


Nie zabraknie oczywiście superbróni oraz 
piechoty. Groteskowo przerośnięte nara- 
mienniki okutych w futurystyczne zbroje 


nie umiera nigdy. 


skrawych markerów, by mniej 
spostrzegawczy gracze mogli 
odróżnić szdrobure jednostki 
od szaroburego otoczenia. Nie 
wszystkie mapy będą tak surowe 
jak te na screenach. Pojawią się 
bowiem trzy warianty scenerii - re- 
jony zupełnie nieskażone Tiberium; takie, 
gdzie czynnik ten rozpoczął już prze- 
kształcanie krajobrazu; a także tereny 
zupełnie wyjałowione i zamienione przez 
toksyczną substancję w pustynię. Tibe- 
rium wpłynie też na faunę i florę (mutan- 
ty!) oraz pogodę (burze jonowej. 


Innowacyjne algorytmy sztucznej inteli- 
gencji mają dostosowywać taktykę prze- 
ciwników do wybranego przez ciebie 
stylu rozgrywki. Jeśli będziesz agresyw- 
ny, z marszu zaczniesz produkować jak 
najwięcej jednostek bojowych i zasypy- 


= wać nimi n-pla, on nie pozostanie ci dłuż- 


i м 
Tiberian Sun 


Tiberian Wars nawiązuje w prostej linii do 
wydanego w 1999r. Tiberian Sun, który był 
moim zdaniem najsłabszą odsłoną cy- 
kdu (nie licząc utrzymanego w konwencji FPS 
Renegade), głównie za sprową koszmarnej 
izometrycznej grafiki Ale w czasach, gdy Ge- 
Force serii 7X00 stanie się normą, toko wpad- 
ka już nam chyba nie grozi... 


| żofierzy przywodzą па myśl nieuchronnie 


Space Marines z Warhammera 40K. 
Asem w rękawie engine'u mają być 
zastosowane na niespotykaną 
do tej pory skalę efekty cząstecz- 
kowe - deszcz odłamków szkła z ostrze- 
liwanych biurowców, gigantyczne pióro- 
pusze gęstego dymu po nalotach, wznie- 
cone kanonadą tumany kurzu. 


Spoglądając na screeny, myśliszzapew- 
ne: jeśli gra będzie tak wyglądać, nieod- 
zowne będzie wprowadzenie jakichś ja- 


ny. Jeżeli natomiast wolisz ostrożność 
i okopanie się w bezpiecznym bastionie, 
rozwijanie coraz potężniejszych broni 
i gromadzenie zasobów - twój adwer- 
sarz postapi podobnie i nie będzie trwo- 
nił środków, wysyłając grupki straceń- 
ców na rozstrzelanie. 


Seria C&C ma już dziesięć lat, niedawno 
pojawiła się nawet specjalna edycja ju- 
bileuszowa, a Tiberium Wars pokazuje, 
żenie było to bynajmniej ostatnie tchnie- 
nie cyklu. Czy gdy za dziesięć lat ktoś 
rzuci hasło: ,RTS”, tak jak dziś pomyślę 
automatycznie: ,C&C”? © 


grafika * Al dostosowujące się do twojego stylu 
gry * Świat CAC żyje! 


Autor: Jan Maria Awaria 


со jeśli poza grafika zmiany będą kosmetyczne? 
czy mój sprzęt to wytrzyma? 


„Witaj dowodco - łączność z po- 

[em walki zostanie nawiązano 
ótee!”. Te umiesz 

cjolnej stronie gr 


Stęskniłeś s 


gdy zobaczyłeś Earned in Blood, b 
Tak czy inaczej, czytaj dalej. 


D aj mu szansę, daj mu szansę! 
Brothersin Arms: Hell's High- 
way zapowiada się na cał- 
kowicie inną grę, która będzie 
przynajmniej tak nowotorskajak 
Road to Hill 30. Tym razem Joe, 
sierżant ze 101. Dywizji Powietrznode- 
santowej, weźmie udział w kilku misjach 
powiązanych z operacją Market Gar- 
den. Nie należała ona do najbardziej 
spektakularnych zwycięstw aliantów, 
ale co tam - przynajmniej będziesz 
mógł zwiedzić kawałek Holandii. A mo- 
że nawet spotkać jakichś naszych 
krajan - w operacji brała również udział 
polska 1. Samodzielna Brygada Spa- 
dochronowa. 


Pierwszą i najważniejszą zmianą w se- 
гї będzie grafika. Tym razem chłopa- 
ki z Gearbox wykupiły odpowied- 
nie licencje, dzięki czemu ich 
аё będzie na Un- 
przyzwyczaiłeś 
się do dość surowej i niezbyt ciekawej 
oprawy poprzednich dwóch części, tym 
razem możesz doznać szoku. Pod wzglę- 
dem technicznym zmieni się tu wszyst- 
ko - oczywiście na plus. Niesamowite 
światło, kurz i dym (nie tylko po wybu- 
chu granatu, ale również ten z papie- 
rosa), jakich nie powstydziłoby się Call 
of Duty 2, bardziej realistycznie ani- 
mowane twarze - wszystko to powinno 
sprawić, że złudzenie rzeczywistości 
będzie pełne. 


Panowie się zastanawiają, czy są | 
Жа grafiką, czy to już gra. | 


FRS 


już za Joe „Red” Hartsockie 
ardzo wtórnego sequela BiA? 


Pięść tak dobrze i 
odwzorowana, że prawie 
widac włoski na palcach! 


Nowy silnik przyniesie nie tylko oszała- 
miającą grafikę, ale też ciekawe efekty 


fizyczne. Przykładowo, gdy wrzucisz 


granat przez okno do ротіе: 
czenia wypełnionego Niemcami, 
siła wybuchu nie tylko zabije wro- 
gów, ale również wypchnie futry- 
nę - wraz z parapetem i okolicznymi 
cegłami. Podobnie rzecz będzie wyglą- 
dać, gdy za pracę weźmie się ekipa 
z moździerzem - celnie wystrzelony 
pocisk może bardzo 
solidnie naruszyć struk- 
turę budynku. Niestety. 
nic nie wiadomo o tym, 
czy te robiące wielkie 
wrażenie efekty będą 
generowane w czasie rzeczywistym, czy 
zaskryptowane (i np. już kolejny granat 
nie zrobi na pomieszczeniu żadnego 
wrażenia), 


Ciekawie też wygląda nowość nazwa- 
na przez Gearbox „bro-mo”, co jest 
skrótem od „brotherhood moments”. 


m? A może wkurzyłeś się, = 


Nie wiem jak ty, ole ja 
planuję przez większosć 
gry oglądać swoj cien. 


Najprościej mówiąc, podczas gry 
czasem stracisz kontrolę nad 
kierowaną postacią i zaczniesz 
obserwować miniscenkę prze- 
rywnikową. Zwykle będzie to po 
prostu przeskoczenie płotu czy schyle- 
nie się po granat, ale czasem autorzy 
zaskoczą cię np. tym, że złapiesz na 
ręce właśnie zastrzelonego żołnierza. 
Oby tylko z takimi momentami nie 
przesadzili... 


Jeśli przyzwyczaiłeś się do surowej 
i nieciekawej oprawy poprzednich 
części, możesz doznać szoku. 


Z nowości trzeba też wspomnieć o tym, 
że w trzeciej części BIA dowodzić 
będziesz nie dwoma, a trzema 
oddziałami. Jeden będzie odpowia- 
dał za prowadzenie ognia zaporowego, 
drugi za bezpośredni atak, zaś trzeci 
nie będzie miał przypisanej odgórnie 
funkcji. Sam wybierzesz, czy chcesz, 


zi chłopcy też lubią 
się bawić na podwórku. 


by zajął stanowisko przy cekaemach, 
atakował wroga z bazooki, czy ostrze- 
liwał z moździerzy. 


Na deser zostawiłem informację o try- 
bie multiplayer, który być może 
po raz pierwszy będzie tu jakoś 
działał. Autorzy poza frazesami nic 
konkretnego jeszcze o nim nie powie- 
dzieli, ale wiadomo przynajmniej, 
że pozwoli grać jednocześnie większej 
liczbie ludzi, niz to miało miejsce w po- 
przednich częściach. 


Więc jak, dasz nowemu BiA szansę? 
Nie wątpię, pytanie tylko, czy on się 
odwdzięczy tym samym. Patrząc na 
tę grafikę, PeCet, który będzi 

w stanie udźwignąć grę, będzie 
musiał być wyposażony w w; 

jątkowo mocne bebechy. С; 

— pod tym względem nieco lepiej 
mają posiadacze next-genowych 
konsol, na które Hell's Highway rów- 
nież wyjdzie. © 


Brothers in Arms: 
Hell's Highway 
mt. 
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Gatunek: toktyczny FPS 


grafa * fimowość * grafia + efekty fizyczne 
* wspominałem 


Unreal Engine 3 może ożywić 
każdą serię. A gdy sie do niego 
doda jeszcze kilke nowych i do 
brych pomysłow 


nartsock тесі do Holandii. 


Autor: Teutates 


psze konsolowe gry z gatunku Е 
który ukaże się 


apytani o twórców najlepszych 
2: właściciele blaszaków 

wskażą studia Valve, Raven, Mono- 
lith, Crytek, może nawet wspomną o id 
Software. Te nazwy niewiele jednak mówią 
graczom, którzy - zamiast przed moni- 
torem - spędzają wolny czas przed tele- 
wizorem i konsolą. Dla nich do czołówki 
najlepszych FPS-ów należy seria Time 
Splitters, na zadane we wstępie pytanie 
spora część odpowie więc zapewne: Free 
Radical Design. Charakter 
konsolowych strzelanek 
jest jednak nieco inny niż 
komputerowych - można 
więc spytać, czy nowa pro- 
dukcja tego studia będzie 
w stanie zainteresować ludzi wychowanych 
przez Half-Life, a teraz czekających na 
Crysis i Prey. 


Okazuje się, że tak. Haze był jedną z nie- 
licznych prawdziwych nowości prezento- 
wanych na targach, ale nie tylko dlatego 
koło pokazu tej produkcji cały czas kłębi- 
ły się tłumy. Ten FPS łączy zaawan- 
sowany technologicznie engine 
(wypadający nieźle nawet w starciu z ta- 
kim tytanem jak Crysis) z ciekawą fa- 
bułą i kilkoma nieoczekiwanymi 
rozwiązaniami, które na pewno wzbo- 
даса rozgrywkę. 


Specjaliści od konsol mają ` 
szansę wprowadzi trochę życia 
w PeCetowe giercowanie. 


Akcja gry toczy się w nieodległej przy- 
szłości. Według twórców Haze za 
25 lat regularne armie reprezen- 
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tujące siły zbrojne różnych krajów 
zostaną zastąpione przez zorga- 
nizowane oddziały najemników, 
działające na własny rachunek niczym 
prywatne firmy. Potentatem tej branży 
będzie korporacja Mantel, której żoł- 
nierze uznawani będą za najbardziej 
skutecznych i najlepiej zorganizowa- 
nych. Jako Jake Carpenter, jeden 
z nowo powołanych rekrutów 
Mantela, trafisz do Ameryki Po- 
łudniowej z misją, której głównym 
celem ma być powstrzymanie buntow- 
ników z organizacji The Promise Hand. 
Na miejscu odkryjesz jednak pewną 
tajemnicę. 


Prezentacja gry Haze na targach E3 zor- 
ganizowana została w sposób dość nie- 
typowy. Przypominała spotkanie z kan- 
dydatami na rekrutów, w trakcie którego 
energiczny sierżant namawiał publiczność 
do wstąpienia w szeregi armii. Jednym 
z użytych argumentów miała być trans- 
misja z prawdziwego pola walki - w rze- 
czywistości pokaz fragmentu gry. Na wiel- 
kim ekranie zobaczyliśmy scenę lądo- 
wania w gęsto zalesionej dżungli 
— ze zsuwającymi się po linie z he- 
likoptera żołnierzami, przeciwni- 
kiem kryjącym się w wysokiej tra- 


wie i eksplozjami wprawiającym w drże- || 


nie cały ekran. W pierwszej chwili gra 
wyglądała bardzo podobnie do Crysisa 
- styl rozgrywki i poziom oprawy graficz- 
nej wydawały się zbliżone. 


| Prezentowana walka była bardzo emo- 


cjonująca, Al przeciwnika w widocz- 
ny sposób reagowało na zacho- 


iekształcać się, po chwili obraz 
ustabilizował się, ale był już inny niż 
5піеј. Kolory wyblakły, zabrudziły 
się, zastrzelony przed chwilą przeciwnik 
leżał na ziemi we wstrętnej kałuży krwi, 
a stojący obok towarzysz broni pokazał 
inną twarz, zmęczoną, wystraszoną, 
dużo starszą niż przed chwilą. Okaza- 
ło się, że żołnierze w grze — w tym 
także gracz — przyjmują specyfik, 
który zmienia sposób, w jaki wi- 
dzą oni rzeczywistość, czyniąc 
ją piękniejszą. Zabawa z tym i inny. 
mi specyfikami będzie jednym z ciekaw- 
szych mechanizmów rozgrywki zasto- 
sowanych w Haze. 


Pozostałe informacje na temat gry są na 
razie dość skromne. Walka toczyć 
się będzie nie tylko w dżungli, ale 
też wysoko w górach oraz w re- 
jonach pustynnych. W rozgrywce 
pojawi się sporo różnego rodzaju po- 
jazdów - nie tylko nimi pojeździsz, ale 
też z nich postrzelasz. Wśród trybów 
multi znajdzie się również co-op (пај. 
modniejszy ostatnimi czasy), w ramach 
którego będzie można przejść cała grę 
we dwójkę. I... to właściwie wszystko. 
Mało, ale Haze to tytuł, o którym warto 
pamiętać - specjaliści od konsol mają 
szansę wprowadzić trochę życia w Pe- 
Cetowe giercowanie. 


„Jazda na wojnę: | 


lim 


| wania gracza, przeciwnicy stara- 
| li się współpracować ze sobą. To, 
{ co mogło się podobać, to delikatne roz- 
| mycie ekranu przy szybszych ruchach 
| oraz soczystość kolorów drzew, trawy, 
nawet mundurów innych żołnierzy. Ekran 
aż kłuł w oczy od tego barwnego prze- 
pychu... aż do chwili, gdy nagle rzekoma 
transmisja z pola walki zaczęła trzesz- 


| odnie даң сна эз doo 
rozgrywające x na lotishoucy zbytnia przypo- 
UY Ci cit 


Mistrzowie konsolowych FPS-ów 
nie zowiodą no PC. Konkurencja 


Design nie brakuj 


ан z lepiej 


ioWare ulokowało się tak, by nikt 
niepowołany ich nie znalazł. Itam 
dopiero zdradziło jedną z najważ 
niejszych dla PeCetowców informacji 
tegorocznego E3: przygotowywana jest 
Jade Empire РС! W dodatku nie będzie 
to zwykła konwersja gry, która zachwy 
ciła posiadaczy Xboxa rok temu. Auto- 


komputery spełniła wymagania 
stawiane przed nowościami, o do. 
datkowo uwzględnili uwagi graczy kon: 
solowych 


Jade Empire to skrzy 
żowanie akcjii cRPG 
w którym wyrażnie 
widać zafascynowa: 
nie autorów wschod: 
nimi sztukami walki. 
Wcielasz się tu w wielkiego wojownika 
i tylko od ciebie zależy, czy ze- 
chcesz uratować świat przed zo- 
gładą, czy przeciwnie: samemu ` 
| przyczynić się do jego pogrąże- 
nia. Gro będzie miała 3 możliwe za 
kończenia, a wybory stawiane przed 
{оро nie zawsze będą jednoznacznie 
dobre albo złe. 


Gra prze: 
ludzi, ktérz 


Tytuł został bardzo ciepło przyjęty na 
Xboksie (średnia ocen około 90%), więc 
diometralnych zmian nie ma się co spo: 
dziewoé Ludzie, którzy grali w pierwo: 
wzór, docenią nowe rodzoje broni 
i przedmiotów, ciekawsze efekty, 
a także znacznie poprawiony wj 
glad. BioWare poszło za radą graczy _ 


ności. Easy pozostdł bez zmian, ale 
już Normal i Hard sprawiać będą 

nieco więcej trudności. Podobno 

nie tylko ze względu na zwięk 
szoną odporność wrogów, ale ; 
i dzięki poprawionej sztucznej 4 
inteligencji 


ść na PC. === p w pewnym skryt 
czności miejscu na targach 


rzy postarali się, żeby wersja na | 


9 Ź 


zna Dłoń oraz Styl Żmii; inspiro- 
wany filmami z Hong Kongu z lat 
70. Ogólnie nacisk został położony na 
pojedynki, to one sq tutoj głównym da: 
niem. Elementy RPG zostały za to zna: 
cząco ograniczone. Choć spod rąk twór 
ców Jade Empire wcześniej wyszedł 
między innymi KotOR, to gry nie mają 
ze sobą wiele wspólnego. JE przezna 
czone jest raczej dla ludzi, którzy wcześ 
niej z rolplejami się nie zetknęli. Gracze 
wymagający wielkiej przygody, mnóstwa 
charakterystyk i bardzo skomplikowa- 
nych questów nieco się mogą zawieść 


Ш 
znaczona jest raczej dla 
y wcześniej z rolplejami się 
nie zetknęli. 


Zaś lubujący się w walce powinni być 
zachwyceni. Mnóstwo technik, możliwość 
| korzystania z różnych rodzajów broni, 
wielu wrogów do ubicia - noioczywiście 
elementy magii. Szczególnie fajnie 
wygląda możliwość chwilowego 
przeobrażenia bohatera w demo- 


na. Wielkie bydlę zostawia z prze- | 


postacichodzić nie da - wyczerpuje ona 
bardzo szybko energię magiczną. Co cie- 
kawe, w Jade Empire znajdą znajomy 
element również fani Mortal Kombat 

gra pozwala na wykonywanie swoistych 


| 

| 

| 

| ciwników plamy, choć długo się w tej 
| 

5 „fatality! 

ы 


Część wad wersji zXboxa | 


zapewne znajdzie się 
również no PeCecie, 


chyba to, że grę moż- 
na ukończyć w ciągu 
‘ 20 godzin, co jak na 
poważne RPG jest cza- 
sem zdecydowanie za 
krótkim, choć jak na 
W siekankę - znakomi- 


z czego największą jest | 


Warto też wspomnieć K tym. W sumie dobrze by 
o nowych techni- $ było, gdyby wszystkie nowe 
kach walki. Będą ۹ produkcje miały tylko taką 
to wzorowana | - wadę. Premiera Jade Em: | 
na sumo Zela- " pire zaplanowana jest 
< 3% 
` Le 


-20.CICK: wia 


póki co na koniec te 
go roku, ale może się 
obsunąć. Autorzy wy: 
puszczą ją ponoć do- 
piero wtedy, gdy bę- 
dą wiedzieli, że gra 


| rozkocha w sobie 
| wszystkich. 


To jednak oficjalna 
wersja, bo w prakty. 

ce zastanawiam się, 
| czy opóźnianie pre 


| miery nie będzie mio- 


ło związku z tym, 


| że gro może wyma 


gać Windowsa Vi 


nikt jeszcze 


| kupic Vistę. 


Ñ 


sty... Ale tego przypuszczenio oficjolnie 
na szczęście - nie potwier- | 
dził. Za to jeden członek ekipy zdradził 
na oficjalnym forum, że gra działa bez 
problemu na Windows XP i nie była te- 
stowana na innym systemie operacyj 
nym. Obawiam się tylko, że przy two- 
rzeniu wymagań sprzętowych 
BioWare może się ugiąć pod na- 
ciskiem wydawcy, którym jest 
Microsoft. Nic dziwnego: Jade Empi 
re byłby całkiem niezłym powodem, by 


Na Xboksie 
wyglądało 
to gorzej, 


GUARD 
ge | 


W dodatku świecących na zielono?! 
No co... nawet nam czasem brakuje 
pomysłów na podpisy... 


a + nowe bronie, przedmioty, 
„boksie to naprawde wieki hit hit 


Tego się nie spodziewaliśmy! 
Wielki przebój z Xboxa zawita 
po wielu usprawnieniach rów. 
nież no nasze maszyni 


ziwnym trafem, choć już na E3 
D 2005 pokazany wtedy po raz 

pierwszy Spore robił wyjątkowe 
wrażenie, zapowiedź tego tytułu nigdy 
nie ukazała się na łamach Clicka. Na- 
darza się więc dobra okazja, by go 
przypomnieć. 


Spore to gra oparta na pomyśle, który 
właściwie nie powinien zaskakiwać ze 
strony kogoś, kto ma na koncie takie 
produkcje jak The Sims czy SimCity. Will 
Wrighti jego ekipa ze studia Maxis 
zajmowali się już symulacją roz- 
woju Ziemi, miasta, życia jednego 
człowieka 1... mrowiska. Teraz po- 
stanowili wszystkie zdobyte dotychczas 
doświadczenia połączyć w... symulację 
ewolucji. Zadanie, jakie staje przed to- 
bą w tej grze, to przeprowadzić 
przez wszystkie fazy rozwoju 
wybraną formę уда od: AŚ 
poziomu pojedynczej 


Ni to pies, ni to wydra, raczej 
coś na ksztalt...? Odpowiedź 
wyślij na numer 7777! 


22 саскУ mncia 


A jak wiadomo, każda 
potwora... 


komórki do międzygwiezdnej cywiliza 
podbijającej inne planety. To jest do- 
piero wyzwanie! 


Zabawa zaczyna się od stworzenia naj- 
prostszego organizmu żyjącego w wodzie 
- na tym etapie polega na unikaniu 
większych stworzeń i zjadaniu mniejszych. 
Potem następuje faza wyjścia na ląd, 
w trakcie której decydujesz, czy twój 
stworek ma być roślino-czy mięsożercą, 
wybierasz stadną lub samodzielną formę 
egzystencji itd. Etap kolejny to faza ple- 
mienna - tu uczysz się stawiać pierwsze 
budowie i wykorzystywać narzędzia. 
Następne stadium to rozwój miast, 
kształtowanie ich technologii, ar- 
chitektury, infrastruktury. Kiedy 
już umocnisz się w swojej osadzie, bę- 
dziesz mógł wyruszyć na poszukiwania 
innych cywilizacji, a wreszcie przejąć 
kontrolę nad cała planetą. Co dalej? 
Etap ostatni, czyli podbój kosmosu 
- tutaj gra zaczyna stawiać przed 
tobq konkretne misje do wykonania 
(zdobycie wskazanej planety, 

udzielenie pomocy galaktycz- 

nym sojusznikom itd.). 


Najciekawsze jest to, że na każdym 
ztych etapów gra korzysta z tego sa- 
mego interfejsu, steruje się niq niemal 
identycznie. Will Wright zaprojekto- 
wał Spore w tak genialny sposób, 
że całkowicie przyćmił wszystkie 
swoje wcześniejsze dokonania. Za- 
sady gry są proste, a jednocześnie 
ЭЎ natyle inteligentne, że sprawdzają 
się zarówno podczas fazy plemien- 
nej, jak i kosmicznej. Co więcej, Spore 
zdaje się nie ograniczać gracza, bo 
można tu robić naprawdę niemal wszyst- 
ko - od godowych zalotów po ostrzeli- 
wanie kosmicznej bazy wroga lasero- 
wymi działkami. Wszystko w cha- 
rakterystycznej oprawie graficz- 
nej, która nie pozwala tej zabawy 


Dzięki wygodnemu edytorowi 
będziesz mógł stworzyć 
swoją własną „potworę”. 


Efektem tych godowych igraszek 
staje się... rozwinięta cywilizacja. 


Make love, not war! 


w ewolucję traktować zbyt po- 
ważnie. 


„Jednym z elementów gry, o którym 
warto wspomnieć, jest edytor 
obiektów trójwymiarowych, dzięki 
któremu można tworzyć zarówno orga- 
izmy, jak i budynki, statki kosmiczne 
. W prosty sposób pozwala on kreo- 
wać najbardziej wymyślne formy - któ- 


re potem, w przypadku organi- 
zmów żywych, animowane są 
zgodnie z logiką i zasadami fizyki 
przez komputer. Potęgę edytora wy- 
korzystuje kolejny genialny pomysł choć 
sama gra przeznaczona jest tylko dla 
jednego gracza, zawsze przy uruchomie- 
niu łączy się z serwerem, z którego po- 
biera... stwory i budynki opracowane 
przez ludzi z całego świata. W efekcie 
świat gry - galaktyka z dziesiątkami 
tysięcy planet - cały czas będzie się bo- 
gacił o nowe formy życia i konstrukcje, 


za każdym razem zaskoczy czymś nowym. 
Mimo takiego bogactwa gra chodzi nie- 
samowicie płynnie, w ułamku sekundy 
przechodząc między najmniejszym a naj- 
większym poziomem zbliżenia. 


Fantastycznych pomysłów jest w Spore 
więcej. Jeden z bardziej zabawnych: in- 
formacje o spotkanych organi- 
zmach zapisują się w tzw. Sporepedii, 
w postaci kart... które można wy- 
korzystać w grze podobnej do 
Magic: The Gathering! To bez dwóch 
zdań najbardziej ambitna z gier znajdu- 
jących się w produkcji — wróżymy jej 

< 


wielki sukces! 
Spore 


dosłownie wszystko: pomysl, wykonanie, cané 
stwo genialcych drobiazgów 


minusy? - nie ma tokiego wyrozu w słowniku 
Willa Wrighta 


Połączenie The Sims, Civilization, 
Black & White i jeszcze kilku in 

nych klasycznych strategii. Will 
Wright to prawdziwy geniusz! 


Autor: Foch77 


OBSIDIAN 


a odbywające się co roku w ma- 
ju targi E3 czekają gracze, naj- 


N więksi dystrybutorzy i prasa 


raz pierwszy oglądamy gry przyszłości. 
Tym razem jednak dystrybutorzy nie 
zdradzili praktycznie ani jednego wiel- 
branżowa. Zwykle tu właśnie producen- kiego sekretu, a produkcje, o których 
ci ogłaszają swoje projekty, tutaj też po wcześniej nic byśmy nie słyszeli, można 

> zliczyć dosłownie na palcach jednej ręki. 
Największą atrakcją imprezy oko- 
zała się możliwość żagrania w ty- 
tuły, o których mówi się od dawna 
(S.TA.LKE.R., Dark Messiah of Might & 
Magic), а które wcześniej były dostępne 
jedynie garstce wybrańców. Kto wie, czy 
taka sytuacja nie będzie powtarzała się 
częściej - produkcja gier zajmuje coraz 
więcej czasu, one same stają się bardziej 
złożone, programiści nie mają więc 
możliwości, by co chwilę - czy nawet raz 
do roku - zaskakiwać. 


Zamiast nowości zaserwowano nam 
więc głównie to, со znamy - najlep- 
szym dowodem na to niech będzie 
wyjątkowo duża liczba add-onów, 
prezentowanych na równych pra- 
wach z tytułami samodzielnymi. 
Praktycznie żadna z dostęp- 
nych szerokiej publiczności 


śnie udałośi 
O o toida 


Ubisoft postawil na kilka 
sprawdzonych tytułów. 


* Jak co roku, również tym razem, 


gier nie mogła poszczycić się wie- 
loma prawdziwie nowatorskimi 
pomysłami czy oryginalną ideq, a je- 
dyna taka produkcja - fenomenalny 
Spore tworzony przez Willa Wrighta 
(tego od The Sims i SimCity) - pokazy- 
wany był już rok temu. 


Lekki zastój w branży wprowadziła też 
- o dziwo - zmiana generacji konsol. 
W USA i krajach Europy Zachodniej 
to właśnie one stanowią główne źródło 
dochodu dystrybutorów, im więc poświę- 
cają oni najwięcej uwagi. Wyraźnie 
widać, że produkcje przeznaczo- 
ne na PlayStation 2 i pierw- 
szego Xboxa nie sq już dla 
wydawców priorytetem, 
chętniej patrzą oni na konsole 
nowej generacji, czyli Play- 
Station 3 i Xboxa 360. Problem 
w tym, że PS3 nie ma jeszcze na 
rynku (złośliwi twierdzą nawet, 
że sama konsola jest wciąż 
w proszku), trudno więc przewi- 
dzieć, jak jej listopadowa pre- 
miera ukształtuje rynek. 


lu przebierańców. 


Tegoroczne targi 
mogły być pod 
tym względem 
wyjątkowe, było 
bowiem wiado- 
mo, że tu po raz 
pierwszy poja- 

wią się prawdziwe 

gry na PS3 - a nie 

prerenderowane filmiki, jak ` 

w 2005 r. Jednak to, co za- = 
prezentowano, zawiodło 
oczekiwania - większość | 
produkcji stawiało na efek- 


Przed wejściem do głównej sali 


efektowną grafikę malował znany 


artysta Kurt Wenner. 


Spore rządziło na 
stoisku EA 


od gier 


Mimo zapowiedzi jed- 
nych î protestów dru- 
gich nie zabrakto 
w tym roku tzw. „ро 
oth bobeś”, czyli 
skąpo odzianych 
modelek, których 


zadoniem było przy. 
ctąganie publiczności > L.I] 
do promowanych przez | 
niestońsk. Wtoj ramce 

komentować nieze | | 


ty specjalne, a nie ciekawe, prowdziwie Ë go те trzeba be- INE 4 sock oś ت‎ — 
; POLA CHWAŁY а) 


rewolucyjne mechanizmy rozgrywki. | j piej od słów prze: 
Okazji nie wykorzystał Microsoft, mëwiqta piki 
który mógł pokazać tu sporo do- - 
pracowanych tytułów na Xbo- 
ха 360 - programiści nauczyli się już 
przecież pracować z tą maszyną, powin 
ni wiedzieć, jak wyciągnąć z niej więcej, 
niż byli w stanie przy okazji tytułów star- 
towych. Paradoksalnie najlepiej wyszła 
na tym wyśmiewana przed targami, du- 
żo słabsza od konkurentów konsola 
Nintendo Wii. Choć technicznie ustępu- 
je ona np. Xboxowi 360, ma nad nim 
przewagę w postaci nietypowego kon- 
trolera wyposażonego w czujnik ruchu 
— dzięki niemu walka na miecze może 
polegać na wirtualnym fechtunku, a nie 
wciskaniu przycisków. By zobaczyć to cu- 
do w akcji, targowa publiczność stała 
po kilka godzin (dosłownie!) w długaś- 
nych kolejkach. Twórców gier przezna- 
czonych na Wii pochwalić trzeba za 
pomysłowość - większość z nich znala- 
zła oryginalny sposób na wykorzystanie 
kontrolera, niezależnie od gatunku, 
do jakiego należą ich produkty. 


1E 
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JUŻ W SKLEPACH! 


Wcieniu gigantów, takich jak Electronic — 


Arts czy Ubisoft, ciekawie zaprezen- 
towały się również polskie firmy. 
Techland ogłosił Chrome 2, pokazy- 

wał Call of Juarez i Dead Island, 

CD Projekt z dużym zaanga- 
żowaniem promował swoje- 

go Wiedźmina. Jak ćwierkają 
ptaszki, wysiłki Witcher Teamu 
przyniosą najprawdopodobniej 
wspaniałe efekty - o tym jednak, póki 

co, pisać nie możemy. 


Choć E3 2006 trudno uznać za 
szczególnie udane - lekkie rozcza- 
rowanie odczuli chyba wszyscy, którzy 
śledzili to, co działo się w Convention 
Center w Los Angeles - nie należy się 
tym zbytnio niepokoić. Dystrybutorzy 
i producenci zbierają siły, by zaskoczyć 
nas za rok. Wtedy wojna między Play- 
Station 3 a Xboxem 360 rozgorzeje na 
dobre, PeCetowcy zaś zaczną już korzystać 
z pakietu DirectX10 i systemu operacyj- 
nego Windows Vista. Będzie się działo 
- ato, co stało się w tym roku, to w pew- 
nym sensie cisza przed burzą. 


Na poprzednich stronach zaprezento- 
waliśmy osiem wybranych przez nas gier, 
które z różnych względów warto było 
wyróżnić wśród tytułów prezentowanych. 
na tegorocznym E3. Kolejne trzy strony 
to krótkie przedstawienie innych godnych 
zainteresowania tytułów, kilka ciekawo- 
stek oraz... to, co dla wielu na gro- 
wych targach najważniejsze (spójrz 
w prawo). < 
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KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU 


FORCES "CORRUPTION 


| 
| Rok atomó 


ym na ЕЗ, można znaleźć je 
2) produkcjach - a 
Гут razem były to... wybu 


cilku co najmn 


Empire at War: =-= 
Supreme Commander Forces of Corruption | War Front: Turning Point 


Dużo he 


do tej 
Мојеп 


asu o nic. 


ducent dodatku 


Totalna destrukcja! Tutaj atomóv 


efektowną 
w skutkac 
którym znajdował się 
został uszkc 


orawił, że ekre 
światło, ale nie przyniosł 
yt wielu zniszczeń. Tutaj atom 

bardziej efekciarskie піз 


iszczycielskiej mocy jest sto 
комо niewielki (zamy 
ekranu), nawet „grzybek” jest 
luży, Dobi 


lomencie uderzenic 
ran rozbłysnął na kilka se- 


czołg, w rakiety 


obi 


ym światłe 


listycz: 


Irzewa do ziemi 


Przyszłość z EA Sports М 


Koncern Electronic Arts stworzył na swoim stoisku specjalną, otwar 
ta wyłącznie dla dziennikarzy sekcję, gdzie prezentował najnowsze 
technologie, ktore trafiq do najbliższych gier sportowych „Elektroni 
ków” W produkcjach oznaczonych numerkiem 07 będą one „rozpro- 
szone” - np. Madden dostanie satelitarne odwzorowanie cyklu do 
bowego, w NBA będzie nowy engine animacji ruchów zawodników 
a dopiero rok później wszystkie te technologie pojawią się w każ: 
dym z tytułów. Coz to za nowinki? Część trudno będzie pewnie za- 
uważyć, niektóre jednak mogą znacząco wpłynąć na rozgrywkę 


Cykl dobowy śledzić wzrokiem piłkę i innych 
W dyscyplinach rozgrywanych zawodników - to już np. w NBA 
na świeżym powietrzu położenie Live 07 
słońca i cienie rzucane na boisko ` 
mają być dokładnie, realistycznie Animacje ruchów „м 
odwzorowane. W tym celu gry biomechanika 
korzystać będą z danych... sate- Programiści z EA stworzyli zło- 
litarnych!! żony system symulacji ruchów 
‹ zawodników (oparty па zasa 
Jedna z lepszych szykowo- Slow motion dach biomechaniki), dzięki któ- 
nych na next- geny produkcji W wybranych momentach akcja remu będą cni jeszcze lepiej 
pokazanych па targach - będzie zwalniać, by pozwolić na _ animowani. Przede wszystkim 
Lost Planet. bardziej precyzyjne, mistrzowskie chodzi tu o bezwładność ruchów, 
zagrywki. Świetnie sprowdziłoby а nowe animacje po raz 
się to w serii FIFA, ale innowacja pierwszy ujrzy 
To cudo będzie kosztować 599 ta po raz pierwszy pojawi Się w my w NBA 
dolarów lub... 425 funtów. Polskiej р. symulotorzeuczelnianegofutbo- Live 07. 
ceny niestety jeszcze nie znamy. lu amerykańskiego. 


Animacje twarzy 

|; Technologie tę pokazywano na 
Tegoroczne targi E3 były na pewno bardziej udane dla przykładzie nowej edycji gry Tiger 
konsołowców niż dla PeCetowców. Ujawniono oficjal- Woods PGA Tour Golf. Twarze 
ną cenę szykowanej na listopad platformy PlayStation 3, p- d WZORZE 
kazano Wii firmy Nintendo (choć zwykli śmiertelnicy musieli we wielokąty, dzięki czemu będą 
stać w kolejce ponad 2 godziny, by dotknąć to cudo), byłoteż Ч РР ЕТЕ ZEM 
sporo grywalnych produkcji na konsole nowej generacji (Re- _ ЫШЫ ЖОШО ЛОО. 
sistance: Fall of Man, Gran Tourismo HD, Heavenly Sword na związane z zagrywkami ra 
PS3 czy świetne Lost Planet na Xboxa 360). dośc, rozpacz, złość. Będą też 
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Do Wiedźmi 
land ( 
Elu w pr: 


Dotknij tego! 


Studio (wcześniej 
ense to Sin). 


danych przez 
Chrome 2) - wró- 
zlym numerze. 


Dla osób zwiedzających targi sporą atrakcją była na pewno możliwość zagrania 
w tytuły, które co prawda wcześniej były juz zapowiadane, ole dopiero tutaj moż- 
na je było samodzielnie przetestować. Wsród tych starych/nowych gier najcie- 


kawsze to: 


Dark Messiah of Might & Magic 


Tym bardziej atrakcyjny, że pokazano 
nowy etap, który wcześniej nie był pre- 
zentowany nawet branżowym dziennika- 
rzom. Ten FPS fantasy zapowiada 
się z każdym miesiącem coraz bar- 
dziej smakowicie i kiedy trafi wreszcie 
do sklepów, na pewno zrobi niemałe za- 
mieszanie. Model fizyki i interakcja 
z otoczeniem stoją tu na poziomie nie- 
dostępnym większości konkurentów! 


Company of Heroes 


Gra strategiczna zrealizowana 
z rozmachem Call of Duty - zapo- 
wiedziano ją rok temu, teraz można bylo 
pobawić się jednym ze scenariuszy. To, 
co nadal robi wrażenie, to sztucz- 
na inteligencja żołnierzy znajdują- 
cych się pod twoimi rozkazami - chowa- 
ją się za przeszkodami terenowymi, 
trzymają formację i nie wchodzą na linię 
strzału przeciwnika. 


Dragon Age 

Po raz pierwszy o tym RPG-u fan- 
tasy Bioware poinformowało rok 
temu, teraz wszyscy spodzi 
wali się zobaczyć grę w akcji 
A jej nie było. Lipa! 


Half-Life 2: Episode One 
|| Grajest niemal gotowa, ma trafić 
| do sprzedaży przed wakacjami, 
|| tymczasem na targach nie po- 
kazywano nawet nowych scre- 
enów. Co się dzieje? 


u 


„Fallout 3 


Tojuż kolejny taki nu- 


mer Bethesdy 


stoi: 


sko obklejone plakatami | 
Fallouta 3,i brak samej | 
|| gry. Podobnie było w Lip- 
|| sku i rok temu w LA. 


Kolejna wielka strategia po raz pierwszy 
„oddana graczom w łapy” na E3. Wy- 
gląda efektownie, choć w akcji | 
chyba nieco gorzej niż na scre- 
enach udostępnionych wcześniej 
- trudno przecież w ferworze bitwy zwró- 
cić uwagę na różnice w symbolach he- 


; rałdycznych średniowiecznych wojaków. 


Co nie zmienia faktu, że gra na pewno 
będzie wielka! 


Titan Quest 


Diablo w starożytności z bardzo ład- 
| па grafiką. Choć można tej grze za- 
| rzucić brak oryginalności, mało kto 

wracał па to uwagę w hali Conven- 
ion Center. Tłumy kłębiły się przed 
tym tytułem, bo prezentował się 
naprawdę okazale - szczególnie 
że do zagrania zachęcały kalifornij- 
skie blondynki ubrane w skąpe greckie 
tuniki. 


тау gie gier pokazali niewiele nowych Produkcji утво chętnie prezentowali 


natomiast dodatki do swoich największych hitów. Nigdy jeszcze w historii tej 


imprezy na stoiskach dystrybutorów nie było tylu add-onów. 


| Worid 
Add-on do Dungeon Siege Il przynosi 
| nową kampanię dla jednego gracza = 
skonstruowaną tak, by dawała graczom 
| jeszcze większą możliwość wyboru włas- 
nej ścieżki - orazdodatkową rasę (Kras- 
| noludy). Zmienił się nieco system rozwo- 
| jupostaci, dzięki któremu bohaterowie 
| zyskają więcej, jeśli będą zwiększać 
| swoje umiejętności w obrębie kilku klas. 
Gra prezentuje się wyśmienicie od stro- 
| ny oprawy graficznej – jest mroczna, 
| doskonale oddaje klimat świata znisz- 
| czonego w magicznym kataklizmie. 


FE.A.R.: Extraction Point 
Dużym zaskoczeniem może być to, że 
produkcją tego dodatku zajęło się studio 
TimeGate, oraz fakt, że w całości jest 
on przeznaczony dla jednego gracza 
Extraction Point zaczyna się „trzydzieści 
sekund” po zakończeniu podstawki - za- 
raz po katastrofie helikoptera i wielkiej 
eksplozji. Poza nowymi poziomami, fa- 
bułq i,przeciwnikami będą także nowe 
bronie - w tym minigun. 


| Drugi dodatek do chwalonej strategii 
| osadzonej w świecie Warhammer 40K. 
W przeciwieństwie do wydanego w ze- 
szłym roku Winter Assault, Dark Crusa- 
| de zawierać będzie aż dwie nowe rasy 
| (w tym mrocznych Necronów) oraz zu- 
| pełnie zmieniony tryb kampanii, który 
| ma oferować graczom możliwość swo- 
| bodnego wybierania kolejnych misji. 


World of Warcraft: 
Burning Crusade 

Cale ogromne stoisko Blizzarda poświę 
cone było niemolwyłącznie tej produk: 
cji - warto dodać, że zajmowało nie- 
wiele mniej niż miejscówki dużych firm, 
takich jak THQ czy Vivendi Universal 
Była okazja, by przyjrzeć się dodatkowi 
dość dokładnie, ale jak to zwykle z Bliz- 
zardem bywa - dopóki gra nie trafi na 
rynek, trudno na jej temat mówić co- 
kolwiek konkretnego. Wiadomo, że 
dostaniemy nowe profesje i możliwości 
(przede wszystkim opcję „wkładania” 
do broni kamieni magicznych), będzie 
też cały nowy kontynent. Maksymalny 
poziom doświadczenia podniesiono do 
70., a co najciekawsze, część powinek 
z Burning Crusade będzie dostępna 
również dla tych graczy, którzy dodat- 
ku nie kupią! 


| Age of Empires Ill: WarChiefs 
To z kolei dodatek do „prawie najlepszej” 
gry strategicznej 2005 - ciekawy, bo 
przedstawiający podbój Ameryki przez 
białych kolonizatorów z punktu widzenia 
Indian. W grze pojawią się trzy nowe 

| nacje - indiańskie plemiona - a wraz 
z nimi szereg jednostek i konstrukcj 
Jedną z ciekawszych jest ognisko, które 

| daje czerwonoskórym tym większe bo- 
nusy, im więcej ludzi składa przy nim 
modły do bogów! 


Civilization IV: Warlords 
Dodatek do najlepszej gry strategicz- 
nej minionego roku koncentruje się 
na dokonaniach najwybitniejszych 
przywódców w dziejach świata. Do- 
staniemy w nim sześć scenariuszy 
przedstawiających bitwy takich po- 
staci jak Dżyngis-chan czy Aleksan- 
der Wielki. Podstawowa wersja gry 
wzbogaci się także o kilka nowych 
jednostek i budynków, w tym trzy 
cuda świata. 


Empire at War: 

Forces of Corruption 
Empire at War był zbyt dobrym RTS-em, 
by Petroglyph nie zdecydował się na 
przygotowanie dodatku do niego. Forces 
of Corruption wprowadza do Gwiezd- 
nych Wojen nową frakcję - kosmicznych 
piratów (Underground) - która plasuje 
się gdzieś między jasną a ciemną stro. 
nq Mocy. Wraz z niq gra wzbogaci się 
о 40 nowych jednostek i 13 planet (1). 
Premiera jesienią tego roku. 


Ciekawą ideę zaproponował na swoim stoisku koncern NCSoft, znany dotąd z po 
pularnych gier sieciowych (MMORPG). Chodzi o platformę PlayNC, za pośredni- 
ctwem której będzie można ściągnąć za darmo szereg pełnowymiarowych, profe- 
sjonalnych gier i również bez opłat w nie grać. NCSoft chcezarabiać na graczach, 
którym tytuły te spodobają się najbardziej - im będzie sprzedawał np. dodatkowy 
ekwipunek, nowe poziomy itd. Gry objęte programem to... 


Supersłodziutki symulator gry w tenisa : 

będą dziewczynki w mundurkach 
misie 2 żółtym futerkiem. Dla konese 
rów stylu kawaii - choć trudno się spo- 
dziewać, by gra odniosła wielki sukces 
w Europie. 


wietny engine graficzny ma napędza: 

о połączenie symulatora ulicznej piłki 
ożnej (3 na 3) i... bijatyki. Co z tego 
wyjdzie, na razie nie wiemy, bowiem : 
poza animacją (na silniczku gry) nic 
Í Месе] nie pokczano. 


: Erpeg zbliżony do World of Warcraft, 
a w pewnym sensie także do Diablo. 
Koncentruje się głownie na walce z mon 
strami w podziemiach pełnych skarbów. 
Więcej o grze pisaliśmy w poprzednim 
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ign 
NCSoft pokazał jedynie krótki filmik 
pokazujący świat, w którym rozgrywać 
się będzie nowy, jeszcze nienazwany 


| dodatek do Guild Wars. W przeciwień- 


stwie do inspirowanego dalekowschod- j 


| niq stylistyką Factions, nowy add-on |? 
| korzystać będzie z form i kształtów ty. || 


| powych dlakulturafrykańskich - również | 
| świat gry będzie przypominał krajobra- 
| zy Afryki Północnej 


>>> 


ieciowa strzelanka umożliwiająca po- 
dynki wielkich bojowych robotów je- 
en-na-jeden. Dla miłośników akcji 
serialu „Gundam”! 


TEMAT NUMERU 


Nawet największy 
zakuty leb nie 
zaprzeczy: 
HoM&M V 
rządzi! 


Może to głup e porównanie, 


ałe najnowsza część Heroesów 


bardzo przypomina na Tomb Raider: _ 


Legend. Podobieństwo jest jedno, 
ale znaczące: seria powraca, 


om 2 


| yobraź sobie, że właśnie sie 
zakochołeś z wzajemnością 
Chodzisz za swoją wybranką 


krok w krok, każde pożegnanie - nawet 


kilkuminutowe - sprawia ci ból, zaś 
gdy znów jesteście razem, ogarnia cię 
euforia. A teraz wez i zacznij ją kryty- 
kować, rozbierać... na czynniki pierwsze, 
wreszcie: spędzaj czas na pisaniu o niej, 
choć wolałbyś po stokroć być w tym 

| nigdy nie wychodzić. 
з | Już sobie wyobraziłeś? No właśnie - to 
owcy а У jj już wiesz, jak ja się czuję, pisząc tę re 
cenzję. 


Z Heroesami zawsze jest problem, gdy 
trzeba je opisać osobie, która z tą serią 
nie miała styczności. Opowiadanie 
9 tej grze nigdy nie odda magii, 
która tu tak przykuwa do monito- 
ra. Cóż bowiem jest nowatorskiego 
w tytułach będących mieszanką cRPG 
ze strategią turową? W których większość 
czasu spędzasz, podróżując po mapie 


r= ке 


$ i walcząc z potworami? Odpowiedź jest 


prosta: wszystko. Nie inaczej jest również 
znajnowszą odsłoną sagi. Każdy element 
został tu dopracowany i dopieszczony, 
widać wyraźnie, że chłopaki z Nival zo. 
rywały noce, żeby doprowadzić grę 
do obecnego stanu. 


Rosyjskie studio przejęło cykl Heroes 
w nie najlepszej sytuacji. Poprzedni de- 
veloper  3DO ` splajtował, zaś czwarta 
część gry była dość słaba (choć miała 


należy między innymi znany ci dobrze 
Herr Odyn) i'raczej nie pozostawiła po 
sobie dużej nadziei na odnowę serii. 
Tymczasem - psikus. Za część piątą 


siłę wprowadzić rowki: 
zmian do czegoś, co było bliskie 
doskonałości. Tym razem dostaliśmy 


więc nie tyle sequel, co Heroes of Might 
8 Magic 3D. 


Jeszcze niedawno nie było tak pięknie, 
bo kolejne udostępniane wersje beta 
nie spełniały wygórowanych ocze- 
kiwań testujących. Dlatego też 
premiera gry została przesunię- 
ta w sumie o kilka miesięcy. War- 

о było, gdyż głosy graczy zostały 
wysłuchane, choć oczywiście nie udało 
się wyeliminować wszystkich błędów. 


| | Szkoda, bo choć mnie one wcale w za- 
również swoich zwolenników, do których |. 


bawie nie przeszkadzały, nie mogę przez 
nie postawić swojej pierwszej szóstki 
A było blisko! 


Heroes of Might 8 Magic V oferu- 
je 30 misji dla jednego gracza, 
podzielonych na sześć kampanii. 
Jednak ich zaliczenie oczywiście 
nie kończy zabawy. Dlo potrzebują- 
cych trudniejszych wyzwań sq dwa wyż- 
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> 

| Gra daje możliwość 

| swobodnego obracania 

| pola bitwy. W sam raz, 
jeśli lubisz się gubić. 

L ым 


| sze poziomy trudności (ten pierwszy to 

Normal, choć w sumie swobodnie moż- 

na by go nazwać Easy), szereg plansz 

do gry w trybie „skirmish” (bez zobowią- 

И гоп fabularnych ~ taki deathmatch) oraz 

Î oczywiście obszerny tryb multiplayer 

jlÍ (choć plansz mogłoby być więcej - w przy- 

słanej do recenzji wersji nie było nieste- 

ty obiecywanego edytora. Dojdzie w plot- 
nym dodatku?). 


Î Zabawę warto zacząć od kampani 
Początkowo dostępna jest tylko jedna 
(ludzi, ukrytych pod nazwą Haven), ko- 
lejne odbiokowywane sq wraz z postę- 
pami w grze. Poziom trudności wzrasta 
stopniowo. Wszystko zaczyna się oczy- 
wiście od samouczka, gdzie jesteś pro- 
wadzony za rękę, ale wkrótce zostaniesz 
pozostawiony sam sobie. Przy okazji 
odradzam rozpoczynanie zabawy od gry 
w pojedyncze potyczki. Nawet zapra- 
wieni w bojach hirołsowcy mogą 
początkowo nieźle oberwać, za- 


Każdy element został dopracowany 


ч 


Д de z nich oczywiście charak- 


widzenia technicznego jest w nich § 
to, że bazują na silniku gry, co 

| znakomicie świadczy o jego moż- 
liwościach. Postacie wyglądają 
bardzo dobrze tak z dużej wyso- | 
kości, jak i na zbliżeniach! 


W grze do dyspozycji jest 
sześć rodzajów miast, a każ- 


teryzuje się innymi stworze- 
niami oraz rozwijane jest na 
swój sposób. Choć wszędzie 
znajdą się elementy wspólne - znów 
czeka cię budowanie coraz to lep- 
szych gildii magów, fortui bazaru. 
Znów wybierzesz się do karczmy, 
żeby wynająć kolejnego bohotera, 

by wspomógł twoją główną postać, 
znów... Wszystko to do złudzenia 
przypomina ulubioną przezfanów 

i chyba najlepszą do tej pory trzecią 
część sagi. Na pierwszy rzut oka 
jednak nie jest tak pięknie, gdyż 
początkowo gracze pewnie będą mie- 
li problemy z dostosowaniem się do no- 
wego środowiska gry. 


Saga bohaterów magii i miecza wreszcie 
zyskała nowy, trzeci wymiar. Planszę moż: 
na oglądać z każdej strony oraz (w pew- 


Й nych granicach) przybliżać ją i oddalać. 


W praktyce nie będziesz z tych możliwo- 


ści zbyt często korzystał, ale czasem bę- |l 


dopieszczony. 


Chłopaki z Nival zarywały noce, żeby doprowadzić 


— Sedoobecnegostani l — 


czynając pojedynek z nieodpo- 


wiednim przeciwnikiem. 


Choć w sumie najważniejsza jest tu ra- 
dość czerpana z zabawy, na kilka 
słów pochwały zasługuje fabuła 
spajająca wszystkie kampanie. 
Jest ona ciekawa i nawet trzyma 
w napięciu. Poznajesz ją przy lekturze 
tekstów przed misjami (oraz przeglą- 
dając cele podczas gry), a także w scen- 
kach przerywnikowych. Te wyglądają 
bardzo ładnie, a najciekawsze z punktu 


dzie to konieczne - niektórych przed- 
miotów nie da się dojrzeć kliknąć 


| z wysoka, zwłaszcza gdy są zasło- 


nięte przez np. drzewa. Początkowo 
też lekkie zagubienie pewnie poczujesz 
w mieście, jednak wszystko możesz tu za- 
łatwić za pomocą kilku przycisków na 
dole ekranu. Cała ta efektowna wizuali- 
zacja służy tylko do ozdoby. Całkiem tad- 


| nej, jeśli już przy tym jestem. 


Czas spędzony przy grze rozkłada się 
tak jak zwykle w cyklu. Mniej więcej 


1/3 to bieganie po planszy, zbie- 
ranie zasobów, rozbudowa miasta 

'ekrutowanie jednostek — resz- 
ta zaś to walka. Wszystko oczywiście 
odbywa się w turach. W przeciwieństwie 
do poprzedniej części, bohater nie zo- 
stał zdegradowany do roli kolejnej jed- 
nostki, choć bierze bardziej czynny udział 
wwalceniżto miało miejsce w HoM&M Ill. 
Jego główne zadania to rzucanie cza- 
rów i atak - hmm - „konwencjonalny”. 
Ten drugi zależy od bohntera - może 
to być szarża, strzał z łuku albo rzuce- 
nie prostego pocisku magicznego. Cza- 
ry zaś... 


Jest ich kilkadziesiąt, każdy rodzaj mia- 
sta dysponuje typowymi dla siebie. Wy- 
obraźni przy ich tworzeniu twórcom nie 
zabrakło. Co prawda książka zaklęć nie 
zastąpi dobrej, mocnej armii, ale przy 
odrobinie pomyślunku może całkowicie 
zniwelować odnoszone straty. Walka 
niewiele się zmieniła w stosunku 
do „trójki”. Choć potyczki toczą 
się na szachownicy, nie polu hek- 
sów, sama rozgrywka jest tak sa- 
mo przyjemna. Wciąż widzisz zasięg 
oraz możliwości wroga i na tej podstawie 
ustalasz taktykę. 
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y służby leśne 


| tego nie widziały - zabawa 
z ogniem zaraz przy 
drzewach... 


sq jedynymi postaciami, | 


które potrafią rzucać czary podczas 
walki, Wiele stworzeń również ma taką 
możliwość (choć ich energia magiczna 
jest oczywiscie 


ści dodatkowych. Niektóre jednostki 


kradną mane, inne mają dwa tryby ata- || 


ku (np. łucznicy mogą strzelać serią ra- 
żącą wrogie jednostki, które znajdują 
się niedaleko od siebie), jeszcze inne 
moga się teleportować itd, itp. Sukces 
w walce w dużej mierze zależy 


rzystywać jego możliwości. 


Nie wiem jak ciebie, ale mnie zawsze || 
w serii НОМЕМ najbardziej bawiło przy- || 
gigantycznej armii, rados- | 


gotowywań 
ne patrzenie na uciekających przeciwni 


ków i z satysfakcją odnotowywane proś- || 


by o przyłączenie się do mojej drużyny. 


Jedyne, co nieco przeszkadzało, to nad. || 


mierny rozrost wojska - w pewnym mo- 
mencie, gdy zbyt długo przygotowywałem 
się do finalnej potyczki z wrogiem, cza- 


sem się okazywało, że ostatni pojedynek | 
nie dawat już tak wielkiej radości, gdyż | 


był za łatwy, a cała potęga militarna 


armii nie została wykorzystana. Tu takie || 


Ё sytuacje raczej się nie zdarzą, gdyż 
przeciwnik nie zasypia gruszek 


w popiele, û niektóre misje sku- || 
tecznie motywują cię do szybkich || 


rozwiązań. 


Wiele spośród zadań musi zostać wyko- 
nanych w odpowiednim czasie. W poje- 


dynczych misjach gracz ma tylko tydzień || 


na pozyskanie nowego miasta, jeśli utra- 
ci stare. W trybie kampanii czasem wi 

le zależy od tego, kto szybciej (i w lepszym 
składzie) dotrze na określone miejsce. 
Nie zawsze też od razu otrzymu- 
jesz zamek, który możesz rozbu- 
dować — czasem jesteś skazany 
tylko na te jednostki, które dosta- 


zo niż herosów), poza || 
tym dochodzi do tego szereg umiejętno- || 


Wszyst! B 
mówić o znacznym popi 
w stosunku do trz 


eg 4 


jesz na początku misji i rekrutowane 
po drodze. Wtedy każdą walkę musisz 


prowadzić tak, by jak najskuteczniej 
unikać jakichkolwiek strat własnych. 


[| Jak zwykle w serii, bardzo istotne jest 
|) gromadzenie surowców. Te pozyskiwać 


można poprzez zbieranie małych „ku- 
pek” z ziemi albo przejęcie kopalni/fa- 
bryki. Najczęściej przed tym oczywiście 
trzeba pokonać grupę przeciwników 
- chyba że dysponujesz no tyle silną ar- 

iq, że uciekają oni w popłochu (można 
ich wtedy gonić, by zyskać nieco więcej 
punktów doświadczenia) albo starają 


Z grami jest tak, że im gorsza, 
tym ładniejsza modelka ją 
reklamuje. Sam więc 
rozumiesz... 


O surowce w grze 
trzeba najczęściej 
stoczyć morderczy 
bój. 


ni zarz 


jiesz sześć miast. Кб 


TEMAT NUMERU 


шй ы закан. 


'HoMEM Ш. 


е grafika nie 
tutaj rewelacyjni 


| się do ciebie dołączyć. Najważniejszym ` SĘ = 1 w obrębie jednej kampanii zaczynać 
surowcem w grze jest oczywiście = > Е š P trzeba prawie od zera - tj. przenoszony 
złoto, którego nigdy za wiele.|_ | = SŁ 5 jest tylko bohater ze swoimi umiejętnoś- 
To głównie za nie rekrutujesz no- قا‎ ciami, a już armię trzeba sobie zawsze 
ме jednosti czy to we własnym | f PIN ko rekrutować od początku. Niezbyt to do- 
mieście, czy w jakimś neutralnym miejscu 2 Ӯ det brze wpływa na moje morale. 
plonszy. 


- - Poza tym gra jest mimo Wszystko ładnie 
Oprócz złota przydatne sq też kryształy, = а - zrobioną przeróbką HoM8M III. Olśnie- 
drewno, ruda, klejnoty, siarka i rtęć. Słu- ć = yk ey. wająca grafika, kilka nowych i fajnych 
žo one przede wszystkim do budowania || 2 Я funkcji (пр. atakujący bohater), bardzo 
nowych struktur wewnątrz miasta, o tak- Щ naprawdę słabej karcie graficznej (Ge- [Ñ] kilku wad można by się było tutaj dopa- | | ciekawe, zróżnicowane i wciągające 
że do rekrutowania specjalnych, najdroż- f Force 4Ti) bez problemu odpalisz „hiroł- | | trzyć, ale nawet mnie ` człowiekowi, | | kampanie - wszystko wspaniale, ale 
szych i najskuteczniejszych jednostek |] sów” w rozdzielczości 1024 x 768 z wła- | | któremu płacą za wyszukiwanie dziury | | właściwie nie można mówić o znacznym 
(Archanioły, Arcydiabły itp.). W razie | | czonymi wszystkimi efektami па maksi- | | w całym - głupio by było pisać о takich | | poprawieniu grywalności w stosunku | — 
niedoboru zawsze można skorzystać | mum (może poza filtrowaniem anizotro- | | drobiazgach jak nieporuszające się cza- | | do trzeciej części sagi. Chociaż... Co 
ztargowiska (wcześniej wybudowanego | j powym, którego brak i tak w grze nie | | sami podczas rozmów usta postaci. | | ja plotę! Po prostu nie da się zrobić 
lub znajdującego się poza miastem), | | przeszkadza). Oczywiście momentami | | Wszelkie niedoróbki graficzne, których | | już niczego bardziej grywalnego 
Jednak tam kurs wymiany surowców jest Д (gdy patrzysz pod ostrym kątem na du- | | itak jest niewiele, nie maja najmniejsze- | | w tym gatunku. Kończę tę pisaninę 
iście morderczy. šq przestrzeń) animacja będzie nieco | | go wpływu na radość сгеграпа z gry. i wracam do mej ukochanej, do świata 
rwać, ale to przecież nie jest symulator magii i miecza. 1 tym razem już z niej 
Jeśli uważasz, że masz za słaby kompu- | f F-16, a strategio turowa, więc wiele wtym | | Czas jednak wytłumaczyć, czemu w stop- | | nie wyjdę - aż do końca! < 
ter, by móc marzyć o grze w HoM&M V, | Í] względzie i tak można jej wybaczyć. ce widnieje taka ocena, a nie np. o punkt 
prawdopodobnie mam dla ciebie dobrą wyższa. Z dwóch przyczyn. Pierwsza š 
nowinę. Wymagania sprzętowe, | | Tym bardziej że wygląda po prostu ślicz- | | to taka, że ostatnio zaostrzyliśmy Heroes of 
które widzisz w metryczce na do- | | nie. Jednostki są ładnie апітома- | | nieco oceny w Clicku, przez co Might & Magic V 
le, to rzeczywiście jest konfig, na | | ne, drzewa poruszają się na wie- | | piątkę dostają już teraz tylko gry шите ларе 
którym możesz z powodzeniem | | trze, ptaki latają, lawa bulgocze, | | naprawdę znakomite. Drugi powód 
grać —ito niekoniecznie w najniż- | | wszystko jest bardzo kolorowe | | jest już bardziej rozbudowany, a składo- 
szych detalach. Programiści z Nival | | i szczegółowe. Czego chcieć więcej? | | ja sie nań wszystkie wady gry. Przykład? 
dokonali prawdziwych cudów, nawet na j | Oczywiście nie jest to ideał, na upartego [l] Proszę: szkoda, że znów kolejne misje K 
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na. 2 
oprawie. Možna 
chcieć więcej?! = 


т... Сиск/ 39 


Świetna grafika, nieco 

bardziej rozwinięta 

rozgrywka i 

nowych, przyjemnych 
zabawek. Tylko czy to 

tarczy w 2006 roku? 
D тушсон 

przednika, Wanted Dead or Alive. 

Problem w tym, że pierwsza część liczy 
już sobie prawie pięć lat i - nie ma się 
co oszukiwać - nieco się zestarzała. Tym 
trudniejsze zadanie czekało niemiecką 
ekipę Spellbound. Ich inspiracja, seria 
Commandos, zmieniła się w sposób 
diametralny. Głównie ze względu na to, 
że Pyro Studios stwierdziło, że ten typ 


rozgrywki już się zużył i nie bawi tak jak 
| kiedyś. 


esperados 2: Cooper's Revenge 


Jednak dzielni Niemcy, mający przecież 
duże tradycje tworzenia dzieł traktują- 
cych o Dzikim Zachodzie, tak łatwo się 


Sł 


Nie sądzisz, że to sombrero trochę 
przypomina tarczę? Ciekawe. 


nie poddają (niemiecki pisarz Karol May, 
autor Winnetou”, nigdy nie był w USA, 

| aswoje książki pisał, siedząc za kratka- 
mi). Wprowadzone w sequelu zmia- 
ny są jednak raczej kosmetyczne. 
Przede wszystkim akcję obserwujesz 
z dowolnego kąta i dowolnej odległości, 
co więcej - masz nawet możliwość 
w każdym momencie przełączyć się na 
widok TPP, przekształcając tym samym 
grę w... No właśnie: w co? 


Zapowiedzi, które wypuszczał wcześniej 
Spellbound, były całkiem sprytnie skon- 
struowane. Można było myśleć, że gra 
wyorbitowała nieco w stronę zręcznoś- 
ciowej strzelanki - tzn. że misje można 
przechodzić na dwa sposoby - albo 
z widoku taktycznego, albo w TPP. Jed- 
nak miłośnicy szybkich naparzanek, 
jeśli kupią Cooper's Revenge, będą 
wściekli. Grając po raz pierwszy, 
nie da się przejść żadnej misji przy 
korzystaniu z widoku trzeciooso- 
bowego. W ogóle ten widok to fajny 
„ficzer”, ale na samą rozgrywkę nie 
wpływa prawie wcale. 


Nie oszukujmy się, Desperados 2 ze 
strzelanką nie ma nic wspólnego. 
To wciąż bardzo wierny naśladow- 
са Commandos. Każdy ruch tutaj 


R 


musi być dokładnie przemyślany, sko- 
ordynowany ze schematycznymi zacho- 
waniami przeciwników. Nie ma tu miej- 
sca na sztuczne ograniczanie sobie 
widoku przez przechodzenie do TPP. Co 
prawda niektórzy wolą w taki sposób 
strzelać. Owszem, czasem tak jest ła- 
twiej, ale jeśli takiej możliwości by nie 
było, gra tak naprawdę wiele by nie 
straciła. 


Zanim zaczniesz grać w Zemstę Coope- 
ra, zapomnij o zdrowym rozsądku i po- 
trzebie realizmu. Jeśli spodziewasz się, 
że w grze działają te same reguły co 


w życiu, przygotuj się na zaakceptowanie 
zupełnie innych. Gra ma swój świat 
i swój mikrorealizm, rządzi się 
własnymi zasadami. Możesz więc 
nie obawiać się, że zauważy cię człowiek, 
jeśli znajdujesz się centymetr od jego 
zasięgu wzroku. Nie przejmuj się, że nie 
reagując, przejdzie obok trupa swojego 
towarzysza, z którym przed chwilą roz- 
mawiał. To tutaj normalka. 


| Jednocześnie pomimo tego nie myśl, 
że gra jest łatwa. Wszystkie postacie 
zostały tu umieszczone tak, żeby było 
jak najtrudniej. Jeśli będziesz chciał się 
zabawić w rewolwerowca, który na po- 
czątku strzela, później myśli, bardzo 
szybko się przekonasz, że nie będzie 
potrzeba aż dwóch kul, żeby zakończyć 
twoją misję. Desperados 2 to tytuł, 
przy którym spędzisz dziesiątki 
godzin. Czy z uśmiechem, czy 
z pianą na ustach — zależy tylko 
od tego, jak bardzo jesteś cierp- 
liwy. Jeśli masz bardzo dużo czasu, to 
OK. Jeśli jednak nie - będziesz musiał 
„  posiłkowaćsię solucją 
albo innymi oszustew- 
kami. 


Sama długość gry nie 
byłaby wcale jej wadą. 
Pewnie nieprzypadko- 


| wo została ona wydana przed samymi 


| 


wakacjami. Większym problemem jest 
to, że czas potrzebny do jej ukoń- 
czenia wcale nie bierze się z nie- 
samowitego zróżnicowania. Tere- 
nów działań jest tylko kilka, różnią 
się one niekiedy рога doby - i już. W tej 
samej lokacji rozegrasz niejedną misję, 
choć poruszać się będziesz tylko po nie- 
wielkim obszarze. Nie jest to dobry po- 


Ag ге 
b i 
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Jak kiedyś pojadę na Dziki Zachód, 
nie będę nawet na chwilę wychodził 
z takiego przybytku. 


Gdy łapiesz dyliżanse na 
„stopa”, zawsze lepiej na 
przynętę wystawić kobietę. 


mysł. Zbyt duża mapa wprowadza tylko 
niepotrzebny zamęt (czasem można się 
wręcz pogubić), a zmusza! 
do generowania tak dużej ilości danych 
sprawia, że gra ładuje się bardzo długo 
i nie działa jakoś szczególnie żwawo. 


Fabuła jest. I właściwie tyle miej- 
sca w Clicku warto jej poświęcić 

wzorowana na tradycjach we- 
sternów, nie jest ani lepsza, ani 
gorsza od innych. Nie przeszkadza, 
ale i specjalnie nie ciekawi. Scenki prze- 
rywnikowe zostały zastąpione niezwykle 
popularnymi ostatnio komiksami (nie 
bez znaczenia jest tu fakt, że można je 
zrobić stosunkowo tanim kosztem). Oczy- 
wiście wszystko kręci się wokół tytułowej 
zemsty znanego z poprzedniej części 
macho. Nie będzie on skazany tylko na 
siebie i swojego colta, pomocą posłużą 
mu oczywiście wierni kompani. 


Tutaj Spellbound nieco zawiódł oczeki- 
wania. W Desperados 2 pójawia 
się tylko jedna nowa postać, In- 
dianin Hawkeyes. Reszta oczywiście 


Rzut zza winkla 


| @ Doc się zasepit... Nie da rady przejść 
| niezauważonym obok grubaska, a sięgać 
ро broń nie przystoi 


ay Cooper carry Madea's body and 
cuach where kale waitin. 


usypiająca.. 


nauczyła się przez te kiika 
lat nowych czynności, ale 
mimo wszystko, jak na se- 
quel, to zmian tutaj jest 
stosunkowo niewiele. Tym 
je większość po- 
mysłów Niemców to po 
prostu przeróbki tego, 
już dawno temu wymyśl 
Hiszpanie z Pyro Studios. 
Tym niemniej i tak miło od- 
notować, że coś się tutaj zmieniło. Choć 
unieszkodliwienie wroga i tak zawsze 


komputera | będzie przyjemne: nieważne, czy użyjesz 
do tego celu tomahawka, noża czy.... 


pudru. 


Schematy misji też niczym szczególnie 
nowatorskim nie sq, mamy tu typowe 
motywy westernowe, ale o to nie ma co 
mieć pretensji. Bardzo pozytywnym zja- 
wiskiem jest to, że wyznaczone w brie- 
fingu cele wykonać można na 
więcej niż jeden sposób. Najczęś- 
ciej są to jednak dwie drogi, w do- 
datku opracowane przez scenarzystów 
prawie co do sekundy, trudno więc mó- 
wić tutaj o pełnej nieliniowości. Zaś 
wszystkie zapewnienia o inteligencj 
przeciwników można włożyć klasycznie 
między Muminki a Kopciuszka. Wrogo- 
wie zawsze postępują według schematu 
- i w sumie dobrze, bo inaczej tej gry 
w ogóle by się już nie dało przejść. 


Napomknąłem już wcześniej o technika- 


liach, ale warto temat poszerzyć, bo to 
akurat największy powód do dumy dla 


| autorów. Grafika jest naprawdę przed- 

nia. W widoku izometrycznym wygląda 
bardzo dobrze, jest niezwykle 
szczegółowa, a silnik daje spore 
możliwości interakcji z otocze- 
niem. O dziwo, po przełączeniu na widok 
TPP gra wcale wiele nie traci. Engine tak 
wszystko skaluje (dobre wykorzystanie 
mip-mappingu), że Cooper's Revenge 
nie wygląda wcale dużo gorzej niż naj- 
nowsze strzelaniny TPP. 


Nie sposób też pominąć chyba najwięk- 
szej zalety gry: muzyki. Choć pet- 
na patosu i dość specyficzna, do 

аќи pasuje doskonale i wcale 
nie potrzebowałem podczas grania szu- 
kać sobie alternatywnego źródła dźwię- 
ku, co dość często robię. Czasem też 
zmienia się w zależności od tego, co 
dzieje się na ekranie, nieco tym samym 
podpowiadając, że można teraz coś 
zrobić. Przejścia może nie sq zbyt płyn- 
ne, ale pozytywnych wrażeń wcale to 
nie psuje. . 


Mam mały dylemat z oceng Despera- 
dos 2. Z jednej strony gra nie zawiodła. 


| nie wprowadzajednocześnie 
rewolucyjnych zmian. Z drugiej 
jednak nie mogę powiedzieć, że 
grałem przez te wszystkie godziny 
z jakąś szczególną satysfakcją. Na 
pewno wpłynęło na to zmęczenie 
grami commandosopodobny- 
mi. Jeśli ty wciąż czujesz 
niedosyt takich produkcji, 
dodaj do oceny plusa. 
Ajeśli jesteś wielkim 
miłośnikiem De- 
sperados (nie 
mylić z Bande- 
rasem): nawet 
cały punkt. 
Ac! Е 


Ma to, co powinien mieć sequel z 


tóra wystarczy, by grubaska 


związać, zakneblować i ukraść mu colta. 


Czekaliśmy kilka lat 
| i dostaliśmy... Prawie 
| to samo w znacznie 
ulepszonej oprawie 
Sama grywalność jed: 
| nak się już chyba nie 


А Ace zestarzała 


| RAP ` 


A 88, 
Жа рг dick 
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RECENZJE 


Autor: Teutates 
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No, nadeprij mnie, 
ty chory deptofilu! 


Rogue zarzuca właśnie 
па ramię wielkie działo. 
Dj, zrobi komuś kuku! 


ка... F 4 

Bohaterowie gry Rogue Trooper 
wyglądają trochę jak 'przerośnięte | 
Smerfy, tyle że nie noszą DOZ і 

kapelutków. Do tego grozi im również 

całkowita eksterminacja, chociaż 
nie kryją się za tym obmierzły ` 

[Gargamel i i podstępny Klakier... 


lo nie jedyna analogia, bo bohatero- 
wie produkcji panów z Rebellion, 
podobnie jak Smerfy, rozpoczęli 
karierę w zeszytach z obrazkami. Gra 


Rogue Trooper powstała na pod- 

stawie komiksu pod tym samym li sp. 

tytułem, wchodzącym w skład serii F i é nii j > jaki rodzaj gry preferujesz, mi 

„2000 АР”, która znana jest z tego, że wy- j zegrać RT, brnąc między 
wodzi się zniej bezkompromisowy „Sędzia у; 

Dredd”. Warto też dodać, że komiks au- na 

torstwa Cama Kennedy'ego (rysunek) || dujqce si ii ia. сј 1 s jąc tylko konieczne.cele. 

oraz Gerry'ego Finley-Day'a i Dave'a Jednoczi od embriona do postaci Jak łatwo się domyślić, j Ñ 
Gibbonsa (scenariusz) jestjednąznajpo- dorosłej rozwijają się wielokrotnie szyb- _ właśnie dla ciebie. mo że graficznie Rogue Trooper nie 
pularniejszych serii zgatunku, znaną nie ciej niż człowiek. iąga wyżyn, nieco surowy, kanci 
tylko na Wyspach Brytyjskich. 1 wygląd postaci i obiektów pasuje w = 


Friday to imię jednego z członków od- 
Story gry rozgrywa się na planecie ` działu GI. Razem z towarzyszami broni 
zwanej Nu Earth. Nie przypomina ` został wysłany na misję, która okazała 
ona naszej błękitnej bańki, bo została © się zadaniem samobójczym. Oczami ona bowiem w szerokim 
dokumentnie zniszczona i skażona bro- | Fridaya obserwujesz, jak jego koledzy między tytułami w rodzi 
nią chemiczną przez walczące najejpo- z drużyny giną jeden po drugim. Ktoś a Splinter Cell. W zależność 
NE 4 


_ ciwie do klimatu opowieści. Story pozn 

jesz dzięki sekwencjom animacji (na 
И silniku gry), które zrealizowano SĘ 
Е dobny sposób jak filmy propagan 


ze Starship Troopers 2. Po odp R 
p, & Rogue Trooper zostajesz niemal 
r А тг 


42 eck? maas كوت‎ 


szczęśliwego 
do domeczku. 


miast wessa- 

nyw toczące się na ekra- 

mie działania wojenne. Co cie- 

kawe, zostało to zrobione na tyle 

sprawnie i dobrze, że po prostu chce 
się grać. Spójna historia, przemy- 
Запе, naprawdę dobrze skonstru- 
owane zadania i misje to wielkie 
plusy RT. Warto dodać, że Friday nie jest 
zupełnie osamotniony w swojej krucjacie. 
Nasz niebi koleżka dźwiga ze sobą 
swych poległych towarzyszy! 


nierza Gi znajduje się w spe- 
cjalnym biochi- 
pie. Po śmierci 
wojownika chip 
przechowuje je- 
go osobowość 
i - o ile zosta- 
nie wydobyty 
` zciała — może zostać użyty 
+ ponownie. Friday wydłubuje 
więckrzemowe dusze zciał swoich 
poległych towarzyszy i zabiera 
je ze sobą. Jednocześnie może da- 
lej korzystać z ich zdolności i umic- 
jętności. Rogue umieszcza bowiem 
biochipy w swoim wyposażeniu, dzię- 
ki czemu zyskuje ono dodatkowe 
możliwości. Hełm staję się urządze- 
niem łamiącym wszystkie szyfry. Broń 
Fridaya, dzięki podłączeniu osobo- 
wości Gunnara (jednego z pole- 
głych), może zostać wykorzystana 
3 jako samodzielne stanowisko 
<” ogniowe (karabin instoluje 


Jak to możliwe? Otóż umysł zol | 


się jak RE 

wieżyczka w 

strzelnicza i pro- 

wadzi automatycz- 

nie ostrzał wroga). Zko- 

lei chip Bagmana pozwala 

na wygenerowanie obrazu holo- 
graficznego postaci, dzięki czemu moż- 
na doskonale zmylić przeciwnika. 


Oprócz Wyposa- 
żenia specjalnego 
111 Rogue posiada 
mej również tradycyj- 
- ne zabawki w po- 
staci kilku rodza- 
jów pukawek, granatów, min, apteczek. 
System ulepszeń umożliwia uzu- 
pełniania arsenału o nowe mode- 
le. Dodatkowo, podczas misji Friday 
może skorzystać ze sprzętu pozostawio- 
nego przcz przeciwników: potężnego 
granatnika, wielkokalibrowego działa, 
cekaemu. Ciężka broń może posłużyć 
np. do zneutralizowania mocno opance- 
rzonego czołgu wroga, który nie podda- 
je się standardówemu wyposażeniu 
żołnierza Gl. 


Największe zastrzeżenie, które mam 
do Rogue Trooper, jest takie, że gra do- 
starczyła mi zaledwie 10 godzin zabawy. 


Giętki kręgosłup! 
Tak trzymaj, stary! 


Tyle wystarczyło, aby spokojnie ukończyć 
tytuł panów z Rebellion na poziomie 
normal. Jak na produkcję za 100 złotych, 
to trochę za mało. Na szczęście można 
jeszcze toczyć niekończące się 
pojedynki w trybie multi, który 
zresztą oferuje całkiem sporo try- 
bów zabawy i wszystkich żołnierzy GI 
do wyboru (czyli również tych, którzy 
polegli podczas walki). Ogólnie uważam, 
żenie będziesz rozczarowany ze starcia 
z Rogue Trooper. Tyle że na pewno po- 
czujesz niedosyt zabawy z niebieskimi 
panami. < 


skonstru 
be Al prz 


} 
Niestety w trybie single 
tylko na hilko godzin. 


Autor: Herr Odyn 


< 
KOLEKCJA KLASYKI 


Firma Cenega wprowadziła na rynek nową 
serię wydawniczą, w której znajdzie się 20 
klasycznych i kultowych hitów za wyjątkowo 
małą kasę. 
Z tej okazji zorganizowaliśmy konkurs dla 
wszystkich czytelników Clicka, w którym do 
wygrania jest: 
5 zestawów 
z serii Kolekcja Klasyki 
(po 20 gier w każdym!!!) 
Aby je wygrać, wystarczy 
odpowiedzieć na pytanie konkursowe: 
W jakiej cenie sprzedawane 
są gry z Kolekcji Klasyki? 

A) 24,90 zł 

B) 24,90 $ 

С) 24,90 € 
Odpowiedź wpisz według schematu: CL.KK.X, 
gdzie X to prawidłowa odpowiedź 
na pytanie konkursowe (A, B lub C) 
i wyślij SMS-em pod numer 7164! 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Na zgłoszenia czekamy do 4 lipca 2006 r. 


= р 2 три = 


miota nazywać się 
= — Lost Paradise. SĘ 
Słowo dost” SĄ. 


RECENZJE 


SE tytulu zniklo, ale 
także samego raju i 
tu nie uświadczysz. 


iłośnikom przygodówek posta- 
M ci Benoita Sokala z pewnością 
nie trzeba przedstawiać. Ten 
francuski rysownik i twórca komiksów 
zasłynął w świecie 
dwóch części wspaniałej Sybe 
rym sukcesie komercyjnym założył włas- 
ne studio o nazwie White Birds i rozpo- 
czął pracę nad kolejną produkcją. Po- 
ziom, jaki reprezentowała Syberia, 
sprawił, że jej twórca został uzna- 
ny za prawdziwego artystę przy- 
godówek, a jego gry porównywa- 
ne są do dzieł sztuki. Poprzeczka dla 
Paradise, najnowszej gry Sokala, posta- 
wiona została więc niezwykle wysoko... 


ee amr eni د‎ Om SĄ 


W Paradise wcielasz się w postać zgrab- 
nej Ann Smith - przynajmniej takim 
imieniem i nazwiskiem posługujesz się 
przez większość zabawy, bowiem głów- 


na bohaterka cierpi na całkowitą 
amnezję i nie pamięta nawet, jak 
się naprawdę nazywa. Wszystko 
z powodu katastrofy lotniczej, w wyniku 


której trafia do Mouranii, fikcyjnego 
państewka w sercu Afryki. Po co w ogó- 
le zapuszczała się w takie okolice? Tego 
sama nie wie, na dodatek wokół trwa 
wojna domowa, więc Ann musi uciekać 
przed rebeliantami. Paradise to podró: 

w poszukiwaniu utraconej tożsamości 


przez Mouranię, kraj prawdziwych kon- | 


trastów i bajkowej przyrody. 


Kraina stworzona przez Sokala 
naprawdę potrafi zadziwić gra- 
cza. W jednej chwili poznajesz plemię. 
ludzi żyjących na drzewach, którzy do- 
tykanie ziemi uważają za grzech (nawet 
mumie zmarłych „grzebią”, zawieszając 
je kilka centymetrów nad podłożem!), 
by kilkanaście minut później odwiedzić 
kopalnię szmaragdów, której pracowni- 
cy zdecydowali się na stałe zamieszkać 
pod powierzchnią. Uwagę przyciągają 
także zwierzęta, chociażby wierzchowce 
przypominające krzyżówkę wielbłąda 
zkangurem. To jednak tylko tło dla całej 


| typu gier - choćby Sybe: 


| prawdę rozległymi 
| szość z nich to, jak się okazuje, 


ROZ 
«уб 3 


ga 
t 


ka, w dobrym, tradycyjnym stylu 
point'n'click. Jeśli je: 

- z pewnością 
lubisz rozwiązywać ciekawe zadania 
logiczne. Tutaj jednak takich nie znaj- 


| dziesz. Zagadki w Paradise są raczej 


mało pomysłowe i ograniczają się 
np. do konieczności zważenia bohater- 
ki i dopasowania liczby ciężarków 


| w maszynie, znalezienia od. 


powiedniej kolejności ułoże- 
nia trzech laleczek voodoo 
czy rozszyfrowania, któ- 
ry przycisk wcisnąć, 
aby załadować wago- 
nikz węglem. Wygląda 
w dodatku 
w grze musisz 
wykonywać w określo- 
nej przez twórców ko- 
lejności, nie mając 


| absolutnie żadnej 


swobody działania. 


Wiele czasu spę: 

włócząc się pomiędzy 
lokacjami, często na- 
awięk- 


tylko ozdobniki - w poszukiwaniu 
pojedynczych przedmiotów, po- 


Ё trzebnych np. do uruchomienia 


maszyny fotograficznej czy silnika 
samochodu. Czasem musisz przejść 


Mumia na palu, czyli 
afrykańska promocja 


kilkanaście ekranów, innym razem klucz 
jest w tym samym pomieszczeniu, w któ- 
rym znajdują się drzwi. To denerwujące, 
zwłaszcza gdy po rozwiązaniu takiej 
zagadki musisz z kimś porozmawiać, by 
posunąć akcję do przodu. Bieganina 
zaczyna się od nowa, ponieważ wskazó- 


x 


č 


4 


kłopotów w raju. 


Chociaż mamy tutaj do czynienia 
z klasyczną przygodówką, autorzy 
postarali się zapewnić ci elementy 
„wartkiej akcji”. | tak np. w jednym 
wąwozie musisz przejść obok dzikich 
zwierząt: Ann bezpiecznie mija je tylko 
wtedy, gdy kryją się przestraszone przez 
latającego nad nimi sokoła. Co dzieje się 
zbohaterką w starciu z drapieżcami? Nic, 
dostaje porządny cios w brzuch, cofa się 
o kroki czeka na kolejną okazję przejścia. 
Po trzech takich 
lokacjach z kolei 
wpadasz na bag- — 
no,które pokonu- , zajmuje 
jesz, skacząc po 
liściach. Tam masz dwie możliwości ruchu 
jeśli wybierzesz złą, Ann zaczyna się 
wraca o jeden krok. Do tego eta- 
puznakomicie pasuje powiedzenie, że co 
za dużo, to niezdrowo. Jedna taka prze- 
prawa jako przerywnik od rozwiązywania 
zagadek stanowiłaby ciekawą odmianę, 
ale w takiej liczbie zmieniają się w nudne 
klikanie na różne strony. 


W pewnym momencie zabawy to- 
wearzyszem Ann staje się czarny 
leopard. Zwierzę odgrywa znaczącą 
rolę w końcówce przygody, gdy dziew- 
czyna dowiaduje się prawdy o sobie 
i swojej rodzinie. Zanim to jednak nastą- 
pi, kilkakrotnie pojawiają się etapy na- 
zwane „Nocą Leoparda”. Uzyskujesz 
wtedy kontrolę nad przerośniętym da- 


wek typu: „z kim, gdzie i co” nie ma, ' 
| a-przez to podczas gry króluje me- | 
toda próbowania „wszystkiego ` 
na wszystkim”. To jednak nie koniec £ 


| 
i 


С i zwierząt, które jednak nieszczególnie 


Miejsce jakieś znajomi 


letni domek Lary? 


skakać, a gdy ci się to znudzi - 
[Esc] i wracasz do normalnej gry. Nie 


dość że fragment ten nic nie wnosi do roz- | 


grywki i jest zupełnie niepotrzebny, to | 


sterowanie chodzącym w ciemnościach 
zwierzęciem jest tak niewygodne, że naj- 
lepiej od razu dać sobie spokój. 


Zresztą nie tylko fragmenty z leopardem 
potrafiq wyprowadzić z równowagi. Ta gra 
to przecież point'n'click, zatem dobrze 
zaprojektowany interfejs ma tu zna- 
czenie fundamentalne. To dziwne, 
że twórca na miarę Sokala również 
itutaj wpłynął na mieliznę. W Para- 
dise za kursor służy kula, która po naje- 
chaniu na odpowiednie miejsce zmienia 


się w: strzałkę (wyjście z lokacji), lupę 
(możesz się czemuś przyjrzeć), koło zęba- 
te (czynność do wykonania) lub głośnik 
(rozmowa). Wskaźnik jest dość sporych 
rozmiarów, a jego animacja niezwykle 
powolna. Często widzisz więc lupę w miej- 
scu, w którym nie nie ma. Innym razem 
wyjście, rozmowa i akcja sq tak blisko 
siebie, że animacja kursora zaczyna wa- 
riować i gdy chcesz wykonać czynność, 
zaczynasz rozmawiać lub po prostu wy- 
chodzisz z lokacji. 


Zupełnie osóbną sprawą jest oprawa 
graficzna Paradise. Lokacje składają się 
z dwuwymiarowych scenerii, na nie na- 
łożono trójwymiarowe modele postaci 


chowcem, żeby... pobiegać sobie i po- Z Grubawy doktorek w domku na drzewie 


kleją się” ze statycznym otoczeniem. 


| zaczyna chodzić w powietrzu (na do- 


„ Czy to nie 


datek staje się widoczny, mimo że po- 
winna zasłaniać go ściana), a innym 
razem postacie sunq po pomieszcze- 
niach w pozycji na baczność. 


Trzeba też dodać, że poziom wykonania 
bohaterów pozostawia wiele do życze- 
nia. Sama Ann wygląda co prawda 
bardzo zachęcająco (oczywiście pod 
względem technicznym, nie tylko dzię- 
ki zgrabnej pupie), ale już leopard czy 
małpy sq nienaturalne i poruszają się 
bardzo sztucznie. Do wykonania 
dwuwymiarowych scenerii nie 
można się przyczepić, niektóre 
prezentują się bardzo sympa- 
tycznie, ale... nic więcej. Sokal 
obiecywał lokacje zapierające dech 
w piersiach swym rozmachem, tymcza- 
sem dostaliśmy naprawdę przeciętną 
oprawę, która nie wyróżnia Paradise 
spośród innych gier tego typu. Tym 
bardziej nie wytrzymuje ona próby sił 
z produkcjami, które już w pełni wyko- 
rzystują trzeci wymiar, jak choćby re- 
cenzowany w poprzednim numerze 
Dreamfall. 


Na koniec osobiste wyznanie - dawno 
nie widziałem tak dennego za- 
kończenia jak w Paradise. Może 
więc i dobrze, że przejście gry nie zaj- 
muje więcej niż dwa wieczory? Mówiąc 
szczerze, o nowej produkcji wielkiego 
Sokala zapomniałem już następnego 
dnia, tym bardziej że ostatnie tygodnie 
to całkiem dobry okres dla miłośników 
przygodówek. | choć dzięki temu fani 
gatunku mogą czuć się jak w raju, Pa- 
radise przyczynia się do tego w niewiel- 
kim stopniu. © 


Połączenie z Afryki do 
Polski to tylko 432727272 
zł za minutę + VAT. 


Paradise 


cent: 


Produc Dystrybutor PL: 
White Birds 


Cenega 
http://wwww.paradise-game-us.com/ 


| а Multiplayer: nie 
95.00 WD 


| Wymagania: procesor 1 GHz, 512 MB RAM, grafika 64 Mê 


© ciekawy świat * calkiem przyzwoite wykonanie 
lokacji 

je * nlo wyróżnia się spośród dostępnych na 
ki przygodóweł 


zwykłego przeciętna: 
tety, Poradise 
na całej linii 


liniowość » sporo bugów * niczym nio zoskoku- 


Chociaż wygląda sympatycznie, to - podob- 
nie jak sama gra - nie ma szans w starciu 
z konkurencją. Oto subiektywny ranking 
najponętniejszych bohaterek przygodówek | 
według Clicka. 


il Ryan - The Long 
Kiedyś naiwnai dziecinna. D: 
czona przez życie kobieta odgrywa drugo- 
planową rolę u boku młodziutkiej Zoe, po- 
zostając prawdziwą ozdobą Dreamfall. 


Co tu dużo pisać: silna i waleczna policjant- 
ka, która często pracuje „na krawędzi”, 
а mimo to potrafi piec znakomite świątecz- 
ne ciasteczka. 


Kobieta, której nie sq straszne nawet sybe- 
ryjskie mrozy. W dodatku świetnie sobie 
radzi z naprawianiem mechanicznych za- 


bawek. 


Autor: martin 


Jest bohaterką gier akcji, ale... wiadomo, że 
żaden ranking bohaterek gier nie może się 
obyć bez seksownoj pani archeolog. 


Od początku do końca 
mojego kontaktu 
z BorderZone zadawatem 


sobie jedno pyta 


sens tworzenia takich gier? 


Ф 


osjanie już od jakiegoś czasu 
próbują swoich sił w gatunku 
komputerowych erpegów. W ostat- 


nich miesiącach wypuścili na rynek Gods, 
szykują Blood Magic, a teraz dali nam 


do spróbowania BorderZone. Niestety, | 


ilośćw tym przypadku nie idzie ani trochę | 
w parze z jakością. BorderZone | 


to miernota, jakich mało. Naprow- | 


dę, aż dziw bierze, że w czasach Oblivio- 
na można wydawać tak słabe tytuły. 


Fabuła rosyjskiego „dzieła” nie jest zbyt 
rozbudowana. Przenosi cię ona do ro- 


ku... 9000 naszej ery. Jest | 
to dość dziwna data, zwa- | 


żywszy na fakt, że 
świat, do którego 
trafiasz, wygląda 
| na - powiedzmy | 
— średniowieczną | 
Europę. Miejscem 
twoich działań jest | 
planeta Terra, zdewa- | 
stowana po katastrofie, | 
którą przeżyła ledwie 
garstka ludzi. Jednym 
z nich jest Olaf, śmier- | 
telnik o burzliwym dzie- 
ciństwie (niedługo po | 
przyjściu na świat został 


osierocony). Właśnie | 


w niego wcielasz się w Bor- 
derZone. 


Imię twojego bohatera jest 


od początku znane, ale już | 


od ciebie należy, jak nim 
pokierujesz. Wybierasz 
pomiędzy trzema kla- | 
sami — wojownikiem, 
magiem i złodzie- 
jem. Kiedy zdecydujesz 
się na którąś, dosta- 
jesz szereg punktów | 
do rozdzielenia na | 
cechy postaci i umie- | 


\ 


| jętności, ewentualnie zaklęcia. 


Zdolności jest niewiele, żadna 
znich nie zaskoczy weterana 
gatunku. Gdy już przebrniesz 
przez ubogi proces tworzenia 
herosa, przychodzi czas na 
postawienie pierwszych kro- 
ków w świecie gry... 


No i już na wstępie Bor- 


| derZone daje się poznać 


jako erpeg — co tu dużo 
mówić — toporny. Zaczy- 
nasz od wizyty u pułkownika 


mieszka wielu satanistów. 


` | W świecie BorderZone 


straży, który przydziela ci zadanie - mu- | 


sisz zanieść list pewnemu jegomościo- | 
wi do miasteczka położonego kawał | 
| drogi stąd. Dii 
| wymyślić trudniejszego, nudniejszego 


izas, czy nie dało się 


i bardziej sztampowego questa na sam 


początek? Zanim dotrzesz do celu, mu- | 


sisz pokonać nie tylko dziesiątki kilo- 
metrów, ale i masę przeciwników. 


A ci są naprawdę wymagający, nawet 
na najniższym poziomie trudności. Spo- 
tykane przez ciebie psy czy szkie- 
lety wyglądają nie- 
groźnie, ale w star- 
ciu z nimi twój po- 
czątkujący bohater 


w czasach Obli 


bywa po kilkanaście osób, które 


| go do powiedzenia. Możesz do swo- 


) jej drużyny przyłączyć maksymalnie | 


trzech kompanów, ale niestety bardzo 


łatwo ich na dobre zgubić – wystarczy | 


chwila nieuwagi. 


„Wyciągnięcie” z gry jakiejkolwiek przy- 
| jemności jest utrudnione dodatkowa 
| przez paskudne sterowanie. Kierujesz 


| bohaterem głównie za pomocą myszki, 


Naprawdę, aż dziw bierze, że 


iona można 


wydawać tak stabe tytuły... 


| nego, że całkiem roz- | 
| śmieszyły mnie bardzo drogie mikstury / 
lecznicze, które ledwie odnawiają zdro- | 


wie. Całe szczęście, że w spokojnej 
okolicy można się przespać aż do wy- 
leczenia ran. 


Wrogów jestw BorderZone wielu, 
aNPC-ów -jak na lekarstwo. Ja ro- 
zumiem, że akcja gry toczy się w zdzie- 
siątkowanym katastrofą świecie, ale bez 


przesady. Średnio w miastach prze- | ty prawy przycisk myszy. Szkoda słów. 


klawiszowych. Jednak Olaf porusza 
| się tak bezmyślnie, że można do- 


stać szewskiej pasji. Problem spra- | 
| wia mu ominięcie stojącej obok 


postaci, a nawet wejście po scho- 
dach. Na dodatek reaguje on na pole- 
cenia chyba tylko wtedy, gdy ma na 
| to ochotę. Dodaj do tego jeszcze, że aby 
obrócić kamerę, musisz trzymać wciśnię- 


ponadto masz dostęp do szeregu skrótów | 


| Ostatniądeską ratunku dla BorderZone 
rzadko kiedy mają coś sensowne- | 


mogła być oprawa audiowizualna. Nie- 


| Sh dotrzymuje ona kroku całej reszcie, 


|. jest do niczego. Jeśli idzie o gra- 
fike, to wszystko — zaczynając od 
modeli postaci, a na otoczeniu 
kończąc — jest tu niskich lotów. 
Podobnie jest z muzyką - jej twórcy naj- 
wyraźniej nie wiedzieli, do jakiej gry 


| ją szykują, więc stworzyli coś, co jest 
| absolutnie nijakie. 


Gdy porównuję BorderZone do Obliviona, 
ogarnia mnie śmiech nie do powstrzy- 
mania. Ha, ha, he, ha... Proponuję panom 
ze wschodu rozejrzeć się, na jakim świe- 
cie żyją, bo ich „popisy” sq doprawdy 
godne politowania. 

Ha, ha, ha, ha, ha, 

ha... Dobrze ra- 

dzę — trzymać 

się od tej gry 

z daleka! Ha, 


| ha, ha, ha, ha! 


Hah? © 


BorderZone 


Producent: 
Satum Plus 


Wymagania: procesor 700 MHz, 128 MB RAM, grafika 32 MB. 


niezbyt udony scenariusz * nieciekawy świst 
* nada * fatalne sterowanie © slaba oprowa 
audiowizuclna 

BorderZone wygląda 

przy Oblvionie jak 


ic tak dobrze nie robi dziełu jak 
duże nagłośnienie w mediach. 
Gdy jakiś kardynał w Watykanie 
zogrzmiał kilka miesięcy ро premierze 
Kodu Leonarda da Vinci”, że książka 
est antykościelna i powinno się ją zboj- 
otować, zalegające na półkach egzem- 
plorze zostały sprzedane w mgnieniu 
oka, a wydawca musiał dodrukowywać 
kolejne, by zaspokoić popyt. Wielka | 
nagonka na film pewnie również 

prawi, że to (marne według mnie) 


ownież ona stanie sie wielkim hitem? 


No nie, tak źle nie będzie. gdyż nie będę | 
pisał o tym, że gra może wyprac twój 
mozg, że prezentuje wypaczoną wersję | 
/angeliii że jej jedynym celem jest wal- 
ko z chrześcijaństwem. Teraz 
ада, zdradzę największą 
Powstanie filmu i gry nie 
jest wcale spiskiem wielkiej 
loży niewierzących, a ich 
elem nie jest wcale ateiza- 
cja widzów. Powód jest jeden, czysty 
Í oczywisty dlo każdego, kto potrafi ko- 
jarzyć fakty. Chodzi o pieniądze 


Nie wiem, ile czasu dostała ekipa The 
Collective na zrobienie gry, ale podej- 
rzewam, że nie było go dużo. Wyraźnie 


теп schemat widzieliśmy 
Na początku książka, później duża ВЕ 
hollywoodzka produkcja, wsparta dodatkowo 
przygotowaną na chybcika grą. Znów to samo? 


już mnóstwo razy. 


widać, że Da Vinci Code zabrakło 
solidnego przetestowa kilku 
tygodni na wprowadzanie nie- 
zbędnych poprawek. Mamy tu więc 
parę momentow całkiem przyjemnych, 
ale ogólnie gra pozostawia po sobie 
pewien niesmak z powodu błędów oraz 
tego, że jest momentami zwyczajnie 
nudna. 


Kierując Sophie albo Robertem (nieste- 
ty wyglądającymi inaczej niż ich kinowe 
odpowiedniki), przemierzysz wszystkie 
lokacje znane z książki i filmu. Rozwi- 
kłasz wiele zagadek, odszyfrujesz 
kody, a także stoczysz wiele poje- 
dynków z mnichami-mordercami, 
policją i innymi stojącymi ci na drodze 
przeciwnikami. Zacznijmy jednak od te- 
ас, co w g ze ńcjlepsze. 


Powód powstania The Da ` 
Vinci Code jest jeden. Chodzi 


o pieniądze. 


The Da Vinci Code to w gruncie rzeczy 
przygodówka, jednak z charakterystycz- 
nych dla tego gatunku elementow znaj- 
dziesz tu tylko zbieranie i używanie 
przedmiotów oraz rozwiązywanie za- 
gadek logicznych. Układanki nie są 
zwykle bardzo skomplikowane, choć 


Podczas gry przez cały czas możesz 
włączyć wbudowaną encyklopedię, 
w której pojawiają się informacje 
o widzianych miejscach, ludziach, 
przedmiotach itp. W dużej części 
sątoinformacjeciekawei praw- 
dziwe, ale nie radzimy ufać 
wszystkim... 


Sophi 
| the Louvre. 
n 


S 8 


The Winged Victory of Samothrace, thats here in 


przy niektorych pewnie zatrzymasz się 
na dłużej - pozo tym jeśli nie znasz 
dobrze angielskiego, w kilku 
miejscach będziesz musiał po: 
kować się solucja albo strzelać 
na ślepo. 


Aby ci się nie nudziło, autorzy игогтаї- 
cili swoją grę elementami skradanki 
i walką. O ile ciche przemieszczanie 
się pomiędzy гасі 
scami i atakowanie niespodzie- 
wających się niczego wrogów jest 
tylko banalne, to rozpoczynanie z ni- 
mi bójek jest dodatkowo bardzo nudne. 
System walki jest okropnie prosty: na 
początku wybierasz, czy chcesz przeciw- 
nika odepchnae, rzucie, czy zaatakować, 
później zaś musisz naciskać w odpowied- 
nim czasie i kolejności klawisze myszy, 
с kierowana postać będzie wyprowadzać 
albo przyjmować - ciosy. 


Pod względem oprawy nie jest tragicznie, 
choć aż by się prosiło, by lepiej odwzo- 
rować Luwr, dzięki czemu tytuł zyskałby 
dodatkowy walor edukacyjny (choć pe- 
wien zalążek jest, patrz: ramka). Mimo 
że początkowo wydaje się, że wszystko 
jest na swoim miejscu, szybko zobaczysz, 


że obrazy często się powtarzają i sq tu 
własciwie raczej po to, żeby pomieszcze- 
nia nie stroszyły pustkami. Ogólnie nie 
wróżę Da Vinci Code długiej ka- 
riery. Mało kto о tej grze będzie 
pamiętał, gdy film zniknie z ekra- 
nów kin. Zopomną pewnie również 
autorzy, dlatego nie można nawet liczyć 
na bardzo potrzebne patche. Szkoda 
potencjału. < 


The Da Vinci Code 


Autor: Che Collado 


owych lomigłówek + encyklopeéie 


Te gro тизісіо po- 


wstac- i powstała. 
Wielcy fani książki fil 
mu oczywiście ją ku. 

pia, ale colej reszcie 
roczej odradzam. 
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rami wydawanymi przy okazji 
2 ато 
jak z ksiażkami pisanymi na pod- 
Í stowie filmowego scenariusza. Niby 
Í tytuł ten sam, a zawsze czegos brakuje. 
Niektorzy gracze narzekają na brak 
klimątu, inni na miernie przygotowany 
gameplay. jeszcze inni na zbytnie 
szczą zarowno fobułe, 
{ jak i przyjemność czergana z zabawy. 
Najnowszy, w pełni 
ny X-Men posiada objawy wszyst- 
kich trzech wymienionych wyżej 
przypadłości, na ktore będę narzekał 
do końca recenzji 


częnia, ktore 


Dla fanów serii (raczej tej filmowej. grat: 
ka będzie fakt, że gra przedstawia 
wydarzenia rozgrywajace się kil- 
ka tygodni po zakończeniu histo- 
rii z X-Men 2. A dokładnie, gdy ludzie 
Xaviera wracają do bazy Alkali Lake, by 
pozbierać pozostałości maszyny telepa. 
tycznej Cerbero. Jednak na miejscu oka 
zuje się, że żołnierze Hydry wesza w kom. 
pleksie już od jakiegoś czasu, zapewne 
w tym samym celu. W takich sytuacjach 
jak zwykle dochodzi do konfliktu intere- 


26 maja do polskich kin oficjalnie wej- 
dzie najnowsza, trzecia część trylogii, 
„X-Men: Ostatni bastion”, wyreżyse- 
rowana przez Bretta Ratnera. W pro- 
dukcji pomagoli mu Zek Penn (autor 
scenariusza do „X-Men 2") oroz Chris 
Claremont (twórca komiksowej ser 
Pierwszym reżyserem „Ostatniego Ba- 
stionu” miał być Bryan Singer (reżyser 
dwóch poprzednich części), jednak zre- 
zygnował w chwili, kiedy Ratnera odsu- 
nięto od projektu „Superman: Powrót 
Panowie po prostu zamie! 

cami. 


48 UICK/ „чаи 


sów. Ktoś komuś daje w policzek, ktos 
się za to obrazi i pojdzie się poskarżyć 
Nim sie ktokolwiek zorientuje, nagle 
wybucha wojna, w ktorej wałcza ze soba 
wszyscy, 


W X-Men: The Official Game masz 
da dyspozycji aż trzy grywalne 
postacie: Wolverine'a, 
Nightcrawiera oraz 
Icemana. Każdy z panów 
posiada unikotowy system ` 


przydatne w określonych 

sytuacjach. Pierwszy z meż- 

czyzn, posiadacz adamantowych szpo- 
nów, leje jakipopadnie, wykorzystujac 
tylko siłę mięśni. Nightcrawler, jak sama 
nazwa wskazuje, przeczołguje się pod 
nosem strażników, pozostając niezauwa- 


żonym. Poza tym potrafi się teleportowac. 
kopnac i uderzyć z liścia, jesli potrzeba 
Ostatnim z trójki jest Iceman, który wal- 
czy z przeciwnikiem, obsypując go gra 
dem i soplami. Natomiast porusza się 
po гтгогопеј wodzie, ktora nieustannie 
pryska sobie pod nogi (zadziwiajace. 
ciecz ta jest biała, a zbiorników na ple- 
cach nie maj. Szkoda tylko, że różnice 


— L уыз wywusy „pozy оке 


Iceman w akcji. 


To coś nie wygląda na 
przyjaznego pluszaka. 


pomiędzy postaciami dają frajde tak 
naprowdę jedynie na poczatku gry. Po- 
tem klimat X-Mena siada, misje zaczy- 
naja powtarzac nudnawe schematy 
najpierw bij, potem otwórz jakieś drzwi), 
a do tego historia zwalnia 


Po części winny jest ubogi system walki 
oraz bardzo niska inteligencja przeciw 


Pozostaje niesmak, bo widać, 
że panowie nie przyłożyli się do 
porządnej konwersji. 


ników. Żeby kogoś pobić na smierc, wy. 
starczy porzadny kopniak z połobrotu 
Chuck ich tego uczył”). | niestety za 
każdym razem będzie to ten sam 
kopniak, bo nikomu nie chciało 
się urozmaicić animacji. Zabrakło 
rownież kombosów, które w tego typu 
grach sa podstawą. Sytuacji nie popra: 
wia również możliwość przypakowania 
swojego bohatera zmutowanym genem, 
bo przeciwnicy do końca gry pozostaja 
na tym samym szczeblu rozwoju komór 
kowego. Właśnie dlatego przez 28 (кгб. 
ciutkichi leveli gracz zmuszony jest robić 
ciagle to зато. 


W dodatku. przy braku innych kontrole. 
rów, można korzystać tylko z klawiatury. 
Nawet obracanie kamery odbywa 
się przy pomocy strzałek. Pod znacz 
nie ułatwia kierowonie postacia, ale 
wciąż pozostaje niesmak, bo widać, że 
panowie nie przyłożyli sie do porzadnej 
konwersji sterowania z konsoli 


Za to graficznie X-Men prezentuje się 
całkiem przyzwoicie. Postacie poruszają 
sie płynnie, lokacje sa bardzo naturalnie 
oświetlone, a i widoki moga na chwile 
zainteresować. Gra nie ma nawet 
problemów z wyświetlaniem kilku 
postaci w jednej lokacji jednocześ- 
nie. Tylko dlaczego gracz jest zmuszany 
do ogladania pokazu slajdów zamiast 
filmikow? 


Szkoda wielka, że X-men nie wymaga 
ani skupienia, ani umiejetności, ani na 
wet Ani (choc tu Ania mogłaby miec cos 
przeciwko). Wystarczy bezmyślnie klepac 
w klawisze i czekać na następna misje. 
w ktorej trzeba klepac jeszcze więcej 
Tak słabiutki gameplay ma jednak 
pewien plus - pozwala na szybkie 
ukończenie gry. Ale jezeli to był jedy 
ny powod, dla którego wydano ten tytuł, 
to można o nim po prostu zapomnieć 
i odłożyc kasę na kino lub na kupienie 
filmu DVD o X-Ludziach. < 


X-Men: The Official 
Game 


Producent: 


Dystrybutor PL: 


wa historię i filmową 
muzykę. Reszta wy- 
padła przeciętnie. 


Соник AÀ 


EN 


+31 тагса = się pa 
a += kilka tygodni paren 


a pewno doskonale pamiętasz 
wybałuszone oczęta, szalony 
wzrok i puchaty ogonek stojący 

jak maszt. Ten krótki opis dotyczy oczy- 

wiście Wiewióra z „Epoki Lodowcowej” 

w chwili, gdy jego bystry wzrok dojrzał 

utkwiony w lodzie orzech (a właściwie 

żołądź). Jak się okazuje, aby zdobyć 
upragniony owoc, Wiewiór jest w stanie 


zrobić wszystko. W Odwilży będziesz się, 


mógł przekonać, czy jako Wiewiór jesteś 
równie zdesperowany i szalony jak ten 
ruchliwy gryzoń. 


jerwszej części filmu zabawna wie- 
iórka spowodowała atak epoki lodow- 
cowej. W drugiej zawdzięczamy jej nadej- 


Większość тї 


ście największej powodzi w dziejach lo- 
dowej krainy. Jeśli mamut Maniek, leniwiec 
Sidi tygrys szablozębny Diego szybko nie 
nauczą się pływać, może być problem... 


Film kinowy przedstawia perypetie 
zwierzęcych przyjaciół, którzy 
uciekając przed powodzią, muszą 
znaleźć się na łodzi, dzięki której 
uratują skórę. W grze komputerowej 
wygląda to nieco inaczej, ale dla fanów 
Wiewióra doskonała wiadomość - wresz- 
cie wyeksponowano rolę zwariowanego 
futrzaka, który jest właściwie głównym 
bohaterem gry. 


Podobnie jak w klasykach platformówek, 
Crocu czy Geksie, lub nowszych tytułach 
w rodzaju Kurczaka Małego, Wiewiór 
pokonuje dziesiątki lokacji, gdzie oprócz 

jego upragnionych smakoły- 

ы ków czai się rów- 
` nieš wiele nie- 

s bezpieczeństw. 
Większość mi- 


ji rozgrywa się 
zwariowaną róży а, ale pokierujesz 
też jego większymi przyjaciółmi. 


sji rozgrywa się zwa- 
riowaną wiewiórką, ale 

są też takie, w których 
pokierujesz jego większymi ы 
przyjaciółmi. Gra przeznaczona ` 
jest dla dzieci od 3 roku życia 
itak wyważono poziom trudności, 
aby dzieciarnia nie musiała z ner- 
wów wyrywać sobie młodych 
włosów z makówek. 


Gros zadań i przeszkód w grze 
to rozwiązania typowo platfor- 
mowe. Trzeba skakać, turiać się, 
kręcić piruety, a nawet węszyć. 
Wiewiórka może na przykład podsko- 
czyć i, spadając, rozbić lodowy blok, 
w którym ukryty 
jest żołądź. Kiedy 
zaś bardzo szybko 
się kręci, przeciw- 
nicy, w rodzaju 
białych jak śnieg 
guźców lub oku- 
tych w zielone pancerzyki żuków, nie 
mogą nic jej zrobić. Ciekawym pomy- 
słem jest wspomniane węszenie. To prze- 
de wszystkim kapitalna animacja. Poza 
tym, kiedy wiewiórka niucha, może zna- 
leźć ukryty skarb '(czytaj: orzeszek). 
Orzechów i żołędzi jest kilka rodzajów, 
za każdy gatunek przyznawana jest 
inna liczba punktów. Sq jeszcze owoce, 
którymi możesz podreperować zdrówko. 
Przydają się też drewniane tabliczki, 
które rozwieją wątpliwości, jeśli nie 
wiesz, co dalej robić. 


Oprócz zadań zręcznościowych grę 
umilają wstawki filmowe oraz misje, 
gdzie zabawa zostaje jakoś urozme- 
icona. Może to być na przykład szalony 
ślizg na zjeżdżalni (gdzie sterujesz leniw- 
cem Sidem). Utrzymać się w lodowej 
rynnie nie jest łatwo, ale zabawa jest 
przednia. Inne rozrywki to np. kręgle 
z pingwinów (ponownie kapitalne animo- 
cje) czy strzelnica, która przypomina 
klasyczny „celowniczek” (strzelasz do mał 


pek, ale bez oba 
go im się nie dzieje). 


Epoka lodowcowa na 
pewno nie będzie dla 
ciebie wyzwaniem, 
jeśli masz więcej 
niż- powiedzmy 

— 10 wiosen. 
Atrakcje, które 
znajddją się w grze, 
szybko zmęczą 

i znudzą starsze- 

go gracza, tak jak 
nudziłoby go lepienie ba- 
bek w piaskownicy. Na- 
tomiast dla młodszej 
klienteli jest to tytuł do- 
bry, chociaż nie wybitny. 
Świetne animacje i mu- 
zyka na pewno spodo- 
Боја się małym odbior- 
com. Nie bez znacze- 
nia jest też fakt, że 
grę w pełni spolszczo- 

no (choć głosy sq inne 

niż w kinie). 


Jeśli masz pod opieką 
jakiegoś kajtka albo znajdu- 
jesz się w gronie tych nie- 
szczęśników, którzy posiada- 
ją młodsze rodzeństwo, Epoka 
Lodowcowa 2 jest w sam raz 
na prezent dla takiej latorośli. 
Będziesz miał chociaż spokój 
przez parę godzin! © 


Udawanie martwego 
doskonale udaje się 


Wiewiórowi. 


| $] Epoka Lodowcowa 2: 


Odwilż 
Producent: 


Dystrybutor PL: 
CD Projekt 


http://www. iceagethegame-com/ 
Multiplayer: nie 


Wymagania: procesor 1,4 GHz, 256 MB RAM, grafika 64 MB 
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urozmaicone etapy * świstne mazyka * zabaw- 
wersja językowo 
trochę za krótko 


Przyzwolta grofika. 
śmieszne animacje, no 
i Wiewiór. Twój miod- 
szy brot będzie się nie 
zle bawi. 


Š 
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ne animacje * fajne modele bohaterów * polske BË 


tudio Monte Cristo znane jest 

u nas głównie dzięki swoim stra- 

tegiom osadzonym w realiach 
drugiej wojny światowej i średniowiecza. 
Kiedy instalowałem City Life, zastana- 
wiałem się, czy ludzie, którzy dotychczas 
pokazywali głównie starcia zakutych 
w stal oddziałów, będą w stanie stworzyć 
realistyczny, a równocześnie przyjazny 
użytkownikowi model zarządzania mia- 
stem? Odpowiedź na 
to pytanie jesttrudna, 
ponieważ część ele- 


mentów City Life jest zrobiona | 


bardzo dobrze, a część... no cóż | 
— powiedzmy, że nie spełnia ocze- | 


kiwań. 


Zacznijmy od tego, co może się podobać. 


„Programiści proponują dosyć ciekawe | 


podejście do rządzenia metropolią. Ina- 
czej niż w znanych już „miejskich 
symulatorach”, pojawia się tutaj | 
podział społeczeństwa na klasy. | 
Ich liczba może nie poraża (jest ich ca- | 
łe 6 - od Marginesu, poprzez Proletariat, | 
do Snobów), ale sposób interakcji między | 
nimi w przyjemny sposób zwiększa gry- | 
walność. Jak to w życiu = niektóre z grup 
się lubią, a niektóre nie, i to trzeba brać | 
pod uwagę podczas planowania kolej- 
nych dzielnic metropolii, bo inaczej szyb- 
ko możesz stracić dużą liczbę mieszkań- 
ców. Najprostszym rozwiązaniem wyda- | 
je się zbudowanie miasta dla jednej 
tylko zbiorowości. Jednak nie jest to ta- 
kie łatwe. 


Wszystko dla- 
tego, że kasty 
potrzebu- 
ją siebie 
nawzajem. Większość budyn- 
ków zbudujesz przy pomocy 
ludzi z Proletariatu, a za za- 
pewnianie taniej energii za- 
bierze się Bohema (tylko oni 
mogą obsadzić elektrownie wia- 
trowe). Wyższe sfery, które sq od- 
powiedziolne za największe wpły- 
wy gotówki, pojawią się w mieście 


go odpowiednie warunki, czyli 
dużo zieleni, przyjazną okolicę 
itp. A jak to zrealizować bez 
pomocy mieszkańców „niższego 
szczebla”? Jakby tego było ma- 
ło, dla każdej z kast przeznaczo- 
ne sq osobne budynki - zarówno 


Ostatnią grą, w której mnogość opcji 
ibyła powiązana z tak wygodnym 
interfejsem, było SimCity 4! 


tylko wtedy, gdy będą miały dote- | | 


а A ОРЛЕЙ СУТ! 


2222 


| te zapewniajqce 
| pracę, jak i te od 
| rozrywki. Pozwala 
| tona modelowanie 
danego terenu tak, 
aby przyciągał jak 
największą liczbę 
| ludzi z danej klasy. 
Za odwzorowa- 
| nie w grze podziałów społecznych 
| należą się twórcom klucze do mia- 
sta. Niestety ten powiew świeżości za- 
| latuje również nieznośnym fetorkiem 
| w postaci zbytniego ograniczenia inter- 
| akcji społecznych. Zapowiadane były 
| wielkie demonstracje, potężne zamiasz- 
ki pomiędzy klasami - najwyraźniej za- 
brakło na nie miejsca... 
| Menu daje do wyboru dwa 
| rodzaje rozgrywki — Scena- 
| riusz albo Tryb dowolny. Cie- 
| kawszy jest ten pierwszy, ponie- 
| 


waż będziesz miał w nim do czy- 
nienia z 22 wyzwaniami, zapew- 
niającymi dużą dawkę rozrywki 
swoją różnorodnością. Nie chodzi 
mi tutaj tylko o zróżnicowanie 
terenu (do dyspozycji 
masz 5 stref - od 
tropikalnej po gó- 
rzystą), lecz rów- 
nież o konkret- 

| nezadaniawy- 

| myślone przez 
twórców. Tak 
więc będziesz +, 
musiał np. > 

| osiągnąć 
| odpowied- 


| czy jakaś scena lepiej 
| obrazuje „city life”? 


niq liczbę mieszkańców (to warunek defi- 
nitywnie najtrudniejszy do spełnienia), 
zatroszczyć się or wzrost ekonomiczny 
w niektórych klasach albo zająć się roz- 
budową określonych obiektów - uczelni, 
szpitali itd. Jest w czym wybierać. 


Ogromnq różnorodność widać również 
w architekturze. Jak już wcześniej wspo- 
тпісіет, każda z grup społecznych 
ma własne budynki. Już po 
samym wyglądzie możesz 
stwierdzić, do kogo da- 
ny obiekt należy. Domy, 
fabryki oraz lokale uży- 
wane przez Margines 
są całe przybrudzone 
i nie robią dobrego 


Í | wyleje sok na plan budynku.. 


KEEP OUT 


END ОУ YHE 


Stwórz sobie mapę 


W grze dostępnych jest wiele lokacji przygo” 
towanych przez twórców, ale możesz też 
stworzyć swoje własne. City Life jest wypo- 
=ożony w edytor, który może nie grzeszy 
prostotą, ale doje ci możliwość wpływania na 
wiele czynników podczas kreowania świata 
nożna nowet tworzyć skrypty animacji miesz- 
kańców). Doje też dostęp do kilku podstawo- 
wych cheatów: 


wrażenia. Z kolei te przeznaczone dla 
Snobów są prawdziwą perłą wśród in- 
nych zabudowań. Nie myśl jednak, że na 
samych budynkach kończy się planowa- 
nie miasta. Do tego wszystkiego docho- 
dzą jeszcze trasy o różnym stopniu 
„drożności” (znajdziesz tutaj zarówno 
polne ścieżki, jaki wielopasmowe auto- 
strady), mosty i środki transportu. Zaj- 
miesz się wyznaczaniem przebiegu linii 
autobusowych, ustalaniem rejsów stat- 
ków i tras lotniczych. Zarządzanie 
takq mnogością rzeczy może się 
wydawać trudne, jednak dzięki 
przejrzystemu systemowi stero- 

wania wszystko staje się zdu- 

miewająco proste. Ostatnią grą, 

w której mnogość opcji była pbwią- 

zana z tak wygodnym interfejsem, 

było SimCity 4! 


Największą radość w tego typu 
grach sprawia mi obserwowani 
jak cały biznes się rozwija. W City 

Life rzeczywiście jest się czemu 
przyglądać, ponieważ oprawa gra- 
ficzna stoi na wysokim poziomie. 

Wszystkie modele sq wykonane 
szczegółowo, woda w realistyczny 

sposób odbija światło, a drzewa po- 
ruszają się na wietrze. Zróżnicowa- 

nie lokacji dało grafikom 
pole do popisu. Dotego 
engine gry 

jest na tyle 

elastycz- 


Konkurs sms! 
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żesz nawet urządzić sobie 
małe zwiedzanie miasta z po- 
ziomu zwykłego przechodnia. 
Wtedy to poruszasz się po swojej f 
metropolii przy użyciu kursorów. 
Jednak nie ma róży bez kolców — 
maksymalny poziom zbliżenia uka- 
zuje największą wadę grafiki. Prze- 
mierzając kolejne ulice miasta, 
czułem się, jakbym trafił na plan 
zdjęciowy „Ataku klonów” - miesz- 
kańcy należący do tej samej grupy 
społecznej w ogóle się od siebie 

nie różnią! Szkoda. Jednak mimo 
tego oprawa graficzna i takzosłu-, g 
guje na wyrazy uznania. 


Aby je wygrać, wystarczy odpowiedzieć 
na pytanie konkursowe: 


Skąd się wzięła n 
A) Trendy-shirt 
B) kształt litery T jest taki sam jak koszułki 


C) tak zadecydowali Armani z Guccim 


Dźwiękowo City Life prezentuje się 
równie dobrze. Świetnie oddane odgło- 
sy wielkiego miasta budują odpowied- 
ni klimat. Niesamowicie pocieszne 
dźwięki wydają witający się ze so- 
bą mieszkańcy. Warto również wspo- 
mnieć o muzyce, która umila rozgryw- 
kę - i, o dziwo, podczas kilkugodzinnej 
sesji nie irytuje. 


Warto wspomnieć o tym, że gra będzie 
wydana w polskiej wersji językowej. 
Jednak aktualny poziom zaawansowa- 
nia prac nad polonizacją (widziałem 
betę edycji PL) nie napawa optymizmem. 
Miejmy nadzieję, że wszelkie niedorób- 
ki zostaną poprawione i będziemy mo- 
gli się cieszyć dobrze zlokalizowaną grą. 
City Life w pełni na to zasługuje. 


ZONE AA А WA 


Autor: Krzaq 


to 1,22 zł brutto 


(1 netto). 
Wymogania: procesor 1.5 GHz, 256 МВ RAM, grafike 64 MB 


e 


berdzo rozbudowana * wciąga * wprowadzone 
zrożnicowanie społeczne 


la zgłoszenia czekamy 
do 4 lipca 2006 r. 


atat klonów na ulicy * niezrealizowane 


Ta gra zasługuje по 
uwagę! To najlepszy sy- 
mulator z 

miastem od czasow 
SimCity 4. Tok t 

тос, Monte Cri 


Fundatorem nagród jest HOT OIL 
a w pom ШЕ 4 


NZJE 


т ' Ë 


М PLAI 


Ukraść można nie tylko przedmiot, 
ale i czas. Tak jak uczyniono to mnie. 


DEV) 


look ze > یر لاال‎ 


prébujmy wspólnie znaleźć odpo- 
wiedź na pytanie: kto okradł kogo? 
The Plan opowiada historię zło- 


dziei, którzy zostali ohydnie wystawieni 
| przez kolegę w czasie akcji. Uraże: 
zdradą i żądni zemsty, po pięciu latach 
wracają do fachu, planując rewan 
o którym z pewnością usłyszą ich wnu- 
| kowie. Co się dzieje dalej, zostanie ta- 
~ jemnicą, jednak radzę porzucić wszelkie 
oczekiwania. W tej produkcji nie 
| uświadczysz żadnych zwrotów 
akcji, ciekawych postaci ani nawet 
dialogów, które choć trochę mo- 


| głyby poprawić wizerunek gry. 


400-letni mistrz 


Co zatem The Plan oferuje? 


Na początku może cieszyć jednoczesny 2 


podgląd wszystkich trzech postaci, któ- 
rymi kierujesz w grze. W czasie otwie- 
rania sejfu można zerkać na laskę, któ- 
ra wymachuje z gracją biodrami, lub 
jeśli ktoś lubi, można podpatrzyć, co 


robi kolega, stojąc w toalecie. Problem | 


= 


15 lipca 1606 roku urodził sie słynny holenderski 


artysta Rembrandt, a właściwie Rembrandt 


Hormenszoon van Rijn. Mistrz światłocienia 


przeszedł do historii dzięki takim dziełom jak 
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„Strażnocna” czy „Ukamienowanie św. Stefana” 

Dwie z jego prac („Uczony przy pulpicie” oraz 

„Dziewczyna w kapeluszu”) można podziwiać 
w galerii Zamku Kró- 
lewskiego w Warsza- 
wie. Dopiero w tym roku 
okazało się, że przeka- 
zane muzeum obrazy 
to oryginały nama- 
lowane w 1641 r. 
Pod żadnym po- 
zorem nie pla- 
nuj ich kra 
dzieży! 


jak yerna z kazen 


w tym, że patent z podzieleniem ekranu 


na trzy części sprawdza się tylko w chwi- 
lach, gdy jedna postać musi odwrócić 
uwagę strażnika, by druga w tym czasie 


mogła kontynuować misję. Ale nawet te / 


momenty schrzaniono. / 


Dla przykładu: idziesz la- 
skq domyślnie uzbrojo- 
nq w sex appeal do straż- 
nika. Pytasz go, czy zauwa- 
żył, że ufarbowała włosy. 


Debilna rozmowa toczy się szybko, o czym 
informuje odpowiedni pasek. Gdy gadka ) 


dobiegnie końcó, od razu zagajasz po 


raz kolejny, pytając o... kolor swoich wło- | 


sów. I tak milion razy, aż do chwi 
gdy drugą postacią wykonasz 
swoje zadanie. 


Oczywiście przed zabraniem się do ro- 
boty musisz poznać umiejętności swoich 


ludzi. Kobieta potrafi pomachaćtyłkiem | 


i otwierać zamki, 
blondyn jest spraw- 
ny, a brunet to infor- 


matyk pierwszej wo- | 
dy. Logiczne jest | 
więc, żelaska | 
nie będzie | 
skakaćpoda- 


chu pociągu, 


Stephen Foster znwnzo wiedział, 


Zapowiadana nieliniowość 
praktycznie nie istnieje. 


R 28 
ażadenzfacetów 
nie będzie kokie- 
tował strażnika. 
Zresztą, jeśli się po- 
mylisz i wybierzesz 
nieodpowiedniego 
człowieka, gra nie 
pozwoli ci przejśćna- 
wet jednego etapu 
misji. To niestety do- | 
wód na to, że zapo- | 
wiadana nieliniowość praktycznie nie | 
istnieje. Od samego początku gra sie jak | 
po sznurku, nie można wychylić się na- / 
wet zza węgła, jeżeli programiści tego / 
nie przewidzieli. Gorzej: The Plan w pew- 


nych momentach gry jest okraszony 
nadzwyczaj dokładną instrukcją pt. „po- 
każemy ci, jak przejść tę misję, ty tylko 
wciskaj odpowiednie klawisze”. 


| Trochę szkoda, że nie ma tak samo do- 
| kładnych opisów sposobu działania 


poszczególnych gadżetów, których w grze 
znalazło się kilka. Przez to nawet z po- 
zoru proste otwieranie wytrychami zam- 
ków może początkowo przysporzyć 
nieco trudności. Złodziejskie bajery 


| towzasadzie jedyny element gry, 


który trzymał mnie przez jakiś 
czas przy monitorze. 


The Plan również graficznie wypada 
kiepsko. Filmowe przerywniki to nic in- 
nego jak tandetne, mało interesujące 
obrazki udające komiks. Wcale nie lepiej 


Potem musimy zrobić zdjęcia spotkania 
Fostera i mafii. 


Ach, te bułgarskie kołnierzyki. 


jest w trakcie zabawy. Grywalne posta- 
cie ruszają się jak chochoły, otoczenie 
zbudowano z płaskich bitmap o prze- 
ciętnej jakości, a interakcja ograniczona 
została do minimum. Dodatkowo grę 
utrudnia nieco dziwaczne stero- 

| wanie oraz debilna praca kamery 
(bardzo brakuje widoku FPP). Czo- 
su nie umila-też muzyka, która męczy 
nudnym i powtarzającym się nieustannie 
motywem. Na pochwałę nie zasługują 
również aktorzy podkładający głosy. 
Wszyscy brzmią jakoś sztucznie i najwi- 
doczniej zapomnieli, że tonacją głosu 
można wyrażać uczucia. 


Autorom wyraźnie zabrakło pomysłu na 
grę. Przez 13 misji w zasadzie nic 
się nie dzieje, atmosfera zagroże- 
nia jest ledwo wyczuwalna, a dote- 


\ до Plan męczy wykonaniem i pro- 


stotą. Normalnie czuję, jakby ktoś mnie | 


OAM) шя 
` = 


l Multiployer: Чо trzech graczy 
= R 


ogólne wykowacie + proca komery * nudne. 
i oklepena fabula + Al 


Gra schematyczna, mo- 
mentami bardzo 
uproszczona i pozbo- 
wiona klimatu. Wbrew 
fabule, to nie jest zło- 
dziej czasu. 


ZUJ. SZWU U EK. u luu. u, LJ 


| "=> ( Dzięki opcji edycji samochodów | 
| możesz przemalować brykę na jak 
| nojładniejszy kólor. 


ię kolejna odsłona JE 


w sklepach pojawiła si š š 
TrackManii. Wyciaganie kasy od naiwnych? | 


[Nie do konica.) * 
Кеше жосу 


> trackmania- < | 
się, kilka ANI 


datek (400 MB). Jeśli z pomysłowych tras, 
nujesz poprzednią tów, które windują 
FR hoć TM Sunrise Extreme bor ! 
| niewiele różni sie od swojej mniej 
nie jest zmuszany 


takie przyspieszenie, 
że aš lakier schodzi! 


даб w maksymalnych detalach 
w 1600 x 1200. 


ótko: znakomity 
nusisz mieć. Tylko pamiętaj: 


Nie wnosi rewolucji 
do serii i bardzo A 


| 

| iste: Dobry, dor cw, I 

| mowy (dla niektorych) 14+ 4 4 
| dodatek. = 


można sam 
ry. Dzięki temu, że 


80419 


Między pierwszą a drugą 


częścią z prawdziwie WOJNY BOGÓW; Cześć! Mam na imię | 


Szybki Lopez! 
„boskiej” gry Black | . i 
& White stal sie bardzo BD < : 
tradycyjnym RTS-em. = 
Teraz doczekał się 
równie tradycyjnego 


dodatku. 


ierwsze rozszerzenie do 
Black & White 2 spo- 
dobałoby mi się pewnie 


lejny zwierzak (budzący wy- 
jątkową sympatię żółw), kil- 

ka dodatkowych budynków 
(m.in. szpital), cudów, jedno- 
stek wojskowych, są też jakieś 
drobne modyfikacje w sztucznej 


Stowarzyszenie $ 
umarłych... tanećrzy= 
breakdance. $ 


А 


bardziej, gdyby nazywało się 
inaczej — zamiast „Wojny bo- 
gów” choćby „Świt żywych tru- 
pów”. Po takim tytule spodziewałem się 


epickich starć ogromnych armii, tymczo- Ë 


sem pod względem skali add-on nie różni 
się bardzo od późniejszych misji z orygi- 
nału. Zabawę zaczyna się praktycznie 


inteligencji przeciwnika (nieko- b 


niecznie na lepsze). Najważniej- 
sze sq nowe wyspy, па których 
toczy się gra - tylko trzy, ale tak rozległe, 
że ukończenie rozgrywki na każdej z nich 
zajmuje po kilka godzin. Ciekawa jest 
też otoczka fabularna: zgod 
z nią Aztekowie powołali do życia 
nowego boga, bóstwo nie- 


Autor: Foch77 


odnowa-bowielugraczynie miało cierp- Jedynym celem Wojen bogów jest umarłych - to dlatego wol- 
i zapewnienie kilku-kilkunastu czysz ze szkieletami, zombio- 


„  kamiitd. 
godzin dodatkowej rozgrywki. 2"! 
„godzin сос 


Wojny bogów to add-on tylko 
liwości, by w podstawowej wersji Black ИШ dla posiadaczy podstawki, którego jedy- агтуу 
& White 2 zbudować wielkie osady czy fj nym celem jest zapewnienie kilku-kilku- - owania: | 
wyhodować potężnego chowańca. A do- ||] nastu godzin dodatkowej rozgrywki. Jak > 
datek to dobre miejsce, by od razu oddać @ na standardy działania Electronic Arts 
im do dyspozycji taki „kapitał”. to rzecz normalna, szkoda jednak, że stu- 
dio Lionhead nie pokazało więcej krea- 
Poważniejszych nowości właści- Í tywności przy tej produkcji, skalkulowa- 00 


wie nie ma. Pojawia się oczywiście ko- пеј wyłącznie na szybki zysk. с | Дт ына 


Trochę mi armia 
schudła. 


poza dodatkowymi wyspami - mało nowości | 
* wymagania sprzętowe 


Średniej klasy dodatek 
do całkiem dobrej gry. 
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To nie stereotyp: twardziele 
naprawdę nie lubię ciepła 
domowego ognisko, с najlepsi 
sq zimni i szybcy. Sorry 
dziewczyny - tokie są fakty. 


Choć zazwyczaj, składając komputer, ` 
myślimy o nim dopiero w drugiej 
kolejności, twardy dysk to bardzo 
ważny element każdej konfiguracji. 


Jak wybrać właściwego twardziela? 


Р" względem technologicznym to, 
co dzieje się w tej chwili w działce 
twardych dysków, przypomina sytuację 
znaną zrynku kart graficznych. Dominu- 
ją dwa interfejsy - starszy ATA i nowo- 
cześniejszy Serial ATA - z czego ten pierw- 
szy ma znacznie mniejsze możliwości 
i powoli odchodzi w zapomnienie. Dyski 
twarde pracujące w standardzie ATA 
można jeszcze spotkać w wielu domo- 
wych komputerach — charakteryzują się 
one przede wszystkim użyciem szerokich, 
wielożyłowych taśm i ograniczeniem 
maksymalnego transferu do 133 MB/s. 
To tu właśnie występują najróżniejsze 
zakłócenia, konflikty sprzętowe, które 
trzeba rozwiązywać, umiejętnie operując 
zworkami — szczególnie wtedy, kiedy 
w komputerze zainstalowana jest więk- 
sza liczba napędów. Trudno więc dziwić 
się temu, że producenci sprzętu po- 
stanowili zastąpić ATA nowszym 
i lepszym interfejsem — tak po- 
wstał Serial ATA i jego ulepszona 
wersja, oznaczona numerem 2. 


Serial ATA jest lekarstwem na wszystkie 
dolegliwości trapiące stary standard. 
Po pierwsze i najważniejsze, nie ma już 
szerokich taśm. W ich miejsce pojawiły 
się nowe, bardzo smukłe 
i odporne na zakłócenia 


RAID to technologia, która po- 
lega na współpracy dwóch lub 
więcej dysków twardych w taki 
sposób, aby zapewnić całemu 
zestawowi dodatkowe możli- 
wości, nieosiągalne przy użyciu 
jednego twardziela. 


spięte w macierz. 


Najczęściej spotykana odmiana 
technologii RAID oznaczana jest 
liczbą 0. Polega na połączeniu 
ze sobą dwóch lub więcej dy- 
sków twardych tak, aby były wi- 
dziane przez system jako jeden 
dysk logiczny. Powstała w ten 
sposób przestrzeń ma rozmiar 
sumy rozmiarów wszystkich. 
twardzieli w macierzy. Dane 
sq przeplecione pomiędzy dy- 
skami î dzięki temu uzyskuje siç 
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znaczne przyśpieszenie operacji 
zapisu oroz odczytu. Dzieje się 
tak, ponieważ operacje te są 
rozłożone na wszystkie dyski 


Alternatywą dla tego systemu 
jest RAID 1. Polega on na tym, 
że wszystkie operacje wykony- 
wane na podstawowym dysku 
są klonowane przez dysk numer 
dwa. W przypadku awarii pierw- 
szego od rozu jest pod ręką 
sprawna kopia zapasowa i po 
chwili można pracować dalej 


Oczywiście oba systemy można 
połączyć i uzyskać w ten sposób 
RAID 0+1. Najróżniejszych mo- 
dyfikacji RAID jest aż sześć, jed- 


przewody. Także kwestia wszelakich kon- 


fliktów i zworek odeszła w zapomnienie. _ 
Jeśli zainstalujesz w komputerze dysk | 
Serial ATA, możesz być pewien, że będzie | 


on pracował z maksymalną prędkością 
i na jego osiągi nie wpłynie żadne inne 
urządzenie. Po prostu pojedynczy kanał 


Serial ATA jest przeznaczony tylko dla | 
jednego napędu. Poza tym maksymalny | 


transfer danych wzrósł do 150 MB/s, 
a w przypadku Serial ATA 2 może wyno- 
sić nawet i 300 MB/s. Pierwszy dylemat 
związany z wyborem twardego dysku 
został więc rozwiązany — nowy twardziel 
powinien być przeznaczony pod Serial 
ATA, najlepiej jego drugą wersję. Na 
starsze rozwiązanie ATA należy 
decydować się tylko i wyłącznie 
wtedy, gdytwoja płyta główna nie 
wspiera nowego standardu i nie 
masz w planach - nawet dalszych - więk- 
szej modernizacji PeCeta (to np. drugi 
komputer w domu). 


Druga bardzo ważna sprawa to wydaj- 
ność twardego dysku. Wpływa па niq 
szereg parametrów, których jest najczęś- 
ciej o wiele mniej niż w przypadku kart 
graficznych. Najważniejszy z nich to 
prędkość obrotowa talerzy dysku, wyra- 
żana w liczbie RPM (obroty na minutę). 
Najczęściej spotykaną wartością jest 


nak ze względu na koszty naj- 
popularniejsze sq systemy | 
0i1 |. 


Warto pamiętać, że RAID wy- 
maga, aby dyski w macierzy | 
były identycznymi modelami 

о tej samej pojemności. Co | 
prawda Intel przedstawił sy- 
stem Matrix, który radzi sobie 

z tymi ograniczeniami, jednak 
jak na razie ma on stosunkowo 
kiepskie wsparcie i niewielu | 
zwolenników. Niektórzy produ- | 
cenci, jak choćby firma Western | 
Digital, oferują też specjalne | 
modele dysków dedykowane 
do pracy w RAID — np. popular- 
ne Caviary z dopiskiem RE w na- 
zwie (to skrót od RAID Edition). 


7200 RPM i jest to standardowa pręd- 
kość dla domowych dysków ATA i Serial 
ATA. W starszych komputerach czy lap- 
topach można znaleźć dyski pracujące 
z 5400 RPM. Dla komputera stacjonar- 
nego, który ma służyć do gier, jest to zde- 
cydowanie za mało. Na rynku można 
znaleść także przeznaczone dla graczy 
(wykorzystywane też w serwerach) dyski 
Western Digital Raptor. Ta drapieżna 
nazwą przekłada się na najszybszego 
na świecie twardziela dostępnego użyt- 
kownikom domowym, którego talerze 
wirują z prędkością 10 000 RPM. Gdyby 
tego było mało, możesz nawet kupić Rap- 
tora z częściowo przezroczystą obudo- 
wą, przez którą widać pracujące elemen- 
ty dysku. Niestety, najszybsze rozwiąza- 
nia są na ogół najdroższe. Za Raptora 
150 GB przyjdzie ci zapłacić prawie 
1100 zł, podczas gdy w cenie około 


450 zł możesz nabyć 300-gigowego Ca- 
viara, czyli standardowy model Western 
Digital 7200 RPM. Jest jeszcze inne wyj- 
ście - za 900 zł możesz kupić dwa 
Caviary i połączyć je w macierz 
RAID (patrz: tabelka), zyskując bardzo 
wysoką wydajność i 600 GB wolnego 
miejsca. 


Poza prędkością obrotową liczą ` 
się jeszcze inne parametry twar- 
dego dysku. Drugi czynnik mający du- 
ży wpływ na wydajność twardziela 
ilość cache. Jest to podręczna рати 
dysku, w której są przechowywane i na- 
stępnie odczytywane dane. Można po- 
wiedzieć, że cache w twardym dysku 
działa podobnie do pamięci operacyjnej 
RAM. Typowy dysk 7200 RPM posiada 
8 MB pamięci cache. Obecnie jest to ilość 
standardowa i w zupełności wystarcza- 


| DeskStar T7K250 200 GB 
Hitachi 
DeskStar T7K250 200 GB <? | 


| 


7200RPM | BMS 


7200RPM | 8MB Serial ATA 
| 


435zł tak | 0,5 miliona godzin 


| 
Hitachi © |7200RPM | 8MB ATA 832zł , | nie | 0,5 miliona godzin 
DeskStar 7K400 400 GB < 


Hitachi AI 7200RPM ВМВ | SerialATA | 842zł nie | 0,5 miliona godzin 
DeskStar 7K400 400 GB s | 

| а 

| | lZ E 
Samsung 7200RPM | BMB ATA 286 zł nie | 0,5 miliona godzin 
200 GB 

| Samsung 7200RPM | 8 MB SerialATA | 313zł tak 0,6 miliona godzin 
200 GB NCQ. | 
| z 

Seagate 7200RPM | 16MB ATA | 486zł tak 0,5 miliona godzin 
Barracuda 7200.9 300 GB | 
Seagate | 7200RPM | 16 MB SerialATA | 413zł | tak 0,5 miliona godzin 
Barracuda 7200.9 300 GB | 
WD Caviar z 7200RPM 8MB ATA | 319zł | nie 0,75 miliona 
200 GB s) godzin 


јаса, nawet dla gracza. Najnowsze mo- 
dele dysków na rynku cechują się nawet 
16 MB pamięci cache. Jednak dotyczy 
to tylko potworów o pojemności 300 GB 
i więcej. 


Warto także sprawdzić, czy wybrany dysk 
wyposażono w technologię NCQ, Za skró- 
tem tym kryje się specjalny system zaj- 
mujący się kolejkowaniem rozkazów dys- 
ku twardego. Daje on korzyść w postaci 
większej wydajności, jednak głównie wte- 
dy, gdy dysk odczytuje wiele małych pli- 
ków (NCQ pochodzi z platform serwero- 
wych i tam sprawdza się najlepiej). Z te- 
go względu jego użyteczność dla 
zwykłego użytkownika może być umiar- 
kowana - dodatkowe korzyści pojawiają 
się tylko wtedy, gdy gra bazuje na wielu 
małych plikach, a nie kilku większych. Po- 
za tym, aby technologia NCQ na- 
prawdę wpływała na wydajność 
twojego komputera, musi ją wspie- 
rać nie tylko dysk, lecz również 
kontroler Serial ATA na płycie 
głównej. Ostatecznie warto inwesto- 
wać w nową płytę główną czy nawet kon- 
troler, by przygotować komputer pod 
twardy dysk wyposażony w NCQ, Tech- 
nologia ta zwiększa wydajność twardzie- 


— VU 
Dysk lubi chłód - nie 
należy go jednak otaczać 
jakimikolwiek gąbkami. 
JET 


la, ale w normalnych zastosowaniach 
o nie więcej niż kilka procent. 


Gdy kwestie interfejsu i wydajności masz 
już z głowy, warto sprawdzić jeszcze kil- 
ka rzeczy. Po pierwsze, ważny jest para- 
metr MTBF (Mean Time Between Failure). 
Określa on średni czas bezawaryjnej pra- 
cy dysku i - oczywiście – czym większa 
jest jego wartość, tym lepiej. Powinna 
ona wynosić przynajmniej 0,6 miliona 
godzin. Dodatkowo, warto wybrać dysk, 
który będzie cichy. Nic tak przecież nie 
denerwuje jak odgłos.małego traktora 
wydobywający się z obudowy. Na szczęś- 
cie nowoczesne dyski twarde sq coraz 
lepsze pod tym względem i można р 

wiedzieć, że niemal ich nie słychać. Dość 

głośny jest jedynie Raptor, lecz to nie 
żadna wada konstrukcyjna, a jedynie 
efekt pracy z prędkością 10 000 RPM. 
Reszta produktów firmy Western Digital 
jest bardzo cicha i korzysta nawet ze spe- 
cjalnych technologii, jak na przykład 


WD Caviar 7200RPM | 8MB | SerialATA | 306zł nie 0,75 miliona 
SE 200 GB 5) godzin 

` 
WD Caviar У, 7200 ЕРМ | 8MB АТА 348 zł nie 1 milion godzin 
RE 250 GB <> | 
WD Caviar =s 7200RPM |8MB SerialATA | 405zł nie 1 milion godzin 
RE 250 G8 <> | . : 
WD Ва ptor = 10000 RPM | 16MB SerialATA | 1075zł tak 0,6 miliona godzin 
150 GB <> | 


Whisper Quiet. Jeśli poszukujesz ci- 
chego dysku, powinieneś wziąć 
pod uwagę — poza WD — przede 
wszystkim produkty firmy Sea- 
gate oraz Samsung. 


Najbardziej wymagający użytkow- 
nicy mogą wyciszyć dysk twardy 
(a przy tym zapewnić mu dodatkowe 
chłodzenie), kupując specjalną kie- 
szeń dyskową, | na przykład Silent 
Box. Niestety, nie jest to rozwiązanie 
tanie, gdyż kosztuje ona około 200 zł. 
Pamiętaj, że dysk lubi chłód, dlatego też 
producenci obudów instalują wolnoobro- 
towe wentylatory w koszyczkach mocu- 
jących. Twardziela nie należy w żadnym 
wypadku otaczać jakimikolwiek gąbkami 
czy matami wyciszającymi, gdyż może 
mu to tylko zaszkodzić. 


Teraz nie powinieneś mieć już większych 
kłopotów, by wybrać dysk twardy, który 
będzie dla jie najbardziej odpowied- 
ni. Warto jednak zastanowić się nad jesz- 


niem sprzętowej formy poprawy wydaj- 

jezpieczeństwa danych o nazwie 
RAID. Co to takiego? O tym przeczytasz 
w ramce na stronie obok. c 


DO WYGRAN 


10 gier SpellForce 2: 
Czas Mrocznych Wojen 


Odpowiedź wpisz według schematu: 
€L.SF.X, gdzie X to prawidłowa 
odpowiedź na pytanie 
konkursowe (A, B lub C), 

i wyślij SMS-em pod numer 7164! 


zł brutto (1 zł netto). 


ipca 2006 r. 


- 


Koszt wysłania SMS-a to 
Мо zgłoszenia czekamy do 


Fundatorami nagród sq: 


| Autor: Piotr Lewandowski 


SPRZĘT 


Szeroki w barach 


M: ry 19-calowe nie 
sq już jakąś oszałamiającą 
nowością, prawdopodobnie nie- 
długo to one włośnie staną się 
obowiązującym standardem (aja 
jeszcze pamiętam, jak 14-calowy 
CRT to byłszczyt morzeń, ech... 
AG Neovo CW-19 to jednak 
konstrukcja panoramiczna 
i wrażenia z pracy i zabawy 
na tym sprzęcie sq inne. 


Trzeba pomiętać, żew wypadku 
panoramicznej dziewiętnostki 

wysokość ekranu jest podobna 

jek w standardowej siedem- 

nastce (ok. 25cm wobec 24,5 ст). 
Zyskujemy na panoramie, ale ma to swoją 
cenę: klasyczny 19-calowy monitor 4:3 mo 
ekran o prawie 2 cm wyższy. Mimo to Neovo 
CW-19 przekonał mnie do siebie. Stondardo- 
wa rozdzielczość jego pracy to 1440 x 900. 
Spodziewołem się, że będą problemy z usto- 
wieniem monitora w grach, ale w dwóch te- 


lecz wyeksponowano na froncie 
obudowy. Dobrze to wygląda. 


Przykrótki 


& na uprzyjemnienie sobie 
życia podczas grania jest całkiem 
sporo. Jednym z najważniejszych 
czynników jest oczywi- 

ście przygotowa- 

nie wygodnego 

siedziska. Yomo- 

da proponuje sko- 

rzystanie z Action 

Lounge 584: połą- 

czenia materaca 

z głośnikami. 


Urządzenie jest stosun: 
kowo niewielkie (choć 

ciężkie), przez co wyższe 

osoby się na nim swobodnie 

nie położą. Jednok nawet 

i nieco niższym zbyt wygodnie nie będzie, 
gdyż łokcie na materacu się nijak nie 


Złącza pozwalają przesyłać 
dalej - np. do innego materaca. 


Pytanie: po co? 
لے‎ 


68 CICK „чаи 


<= 


stowanych tytułach 
(Guild Wars: Factions 

oraz Rogue Trooper) sprawo- 

wał się on bezzarzutu. Także skalowanie (usu: 
песе efektu rozciągnięcia obrazu w poziomie) 
nie stanowiło najmniejszego problemu. Rów- 
nie pozytywne wrażenia z prac biuro- 
wych to przede wszystkim wynik dodat- 
kowej przestrzeni w poziomie (akurat nc 
komunikator Gadu-Gadu czy inne dodatki, 
które normalnie musiałem minimalizować. 


zmieszczą - braku- 
jetu jakichś „skrzy- 
detek”, żeby spo- 
kojnie je ułożyć. 
Tym bordziej że leżąc, 
grać można tylko przy 
użyciu pada - o kla- 
wioturze i myszce za- 
pomnij, z tych przy- 
rządów skorzystasz 
tylko przy biurku. 
Ogólnie Action Loun- 
ge przeznaczony jest 
głównie dla graczy 
konsolowych, którzy 
mają nisko postawio- 
ny telewizor. (Nie sądzisz, że „nisko posta- 
wiony telewizor” brzmi nieco jak obelga w sty: 
lu „nierówno pod sufitem”?) 


niezły bos * m 
przed kumplami 


"wyje słuchawkowe 
1 wyjście audia out 

1 plor 

1 noc głośików:a w 

3 moc subwoofere: 28 w 
` инве: 12 miesiecy 


Zabawka dla małych 
chłopców, którzy nie 


Coś w tym jest. 


ун 
w Polsce: http://wrwwyamada.pl 


| zo maty materac = myszka cena + 
tylka dla kansałowców * w sumie 
| fotel i słuchawki sprawcję się lepiej 


Dane techniczne 


wiedzą, со robić z kasq?. 


bardzo szybka matryca + del 
wykonania * długie kable pr 
моне * filtr optyczny NeoV ре 
jacy nozyconie kolorów * pro 
stowny design * bardzo dobra cena * 


ble dos i д: 
problemy 2 dstorowonie roz 
starszych grach 


жан 
08300 
Dane techniczne 


* rozdzielczość nominalna: 1440 x 900 
* kontrast: 500:1 
` jesność: 300 cd/m2 
+ moks. częst. odchylania poziomego: 83 kHz 
+ maks. częst. odchylania pionowego: 75 Hz 
` wielkość plamki: 0,285 тт 
zes reakcji plamki: 4 ma (groy-to-groyj 
gt widzenie (pion): 130° 
gt widzenia (poziom): 150° 
+ 15,2 тїп wyświetlanych kolorów 
+ analogowe zlącze D-Sub 15-pin 
+ spelnia normy jakościowe TCO 99 
+ woga: 4 kg 
` możliwość montażu na ścianie (VESA 100 sen) 
` regulacja w pionie: do 30° 


Od prawego da lewego! Dzie“ 
więtnastka AG Neovo potrafi 
oczarować, a do tego jest... 
tania. 


Warto dodać, że ekran wyposażono 
w filtr optyczny NeoV, co poprawia od- 
wzorowanie barw i dodatkowo chroni 
panel przed uszkodzeniami. Wykonanie 
CW-19 jest bez zarzutu. Niektórych być mo- 
że rozczaruje brak cyfrowego złącza DVI (jest 
jedynie analogowe D-Sub). Porządne para- 
metry, dobra jakość wykonania, estetyczny 
i stylowy wygląd, 36 miesięcy gwarancji do- 
ortodoor za jedyne... 1099 zł ! Naprawdę 
solidna oferta. c 


No dobrze, o jak wygląda sprowa 
zjakością dźwięku? Calkiem przy 
zwoicie, choć szczerze powie- 
dziowszy, wolę grać na dobrych 
słuchawkach. Głośniki dają 
dość czysty dźwięk (zwłaszcza 
bas mile lechce uszy... i plecy, 
gdyż przy większej głośności sub- 
woofer dość mocno drżyj, choć 
efekt przestrzenności nie jest tok 
dobry jak w przypodku ustawie- 
nia osobnych kolumn 


Plusem materaca jest to, że moż- 
na do niego podłączyć wszystko, 
co ma złącze chinch lub minijack. 
Sprzęt ma też wyjścia Audio Out, 
dzięki którym może przekazywać 
dźwięk do innego urządzenia 
(np. kolejnego materaca). Zasad- 
niczo jednak ja wolałbym wy- 

godną kanapę i słuchawki z odpowied- 

nio długim przewodem - komfort grania 

i przyjemność byłyby jednok wyższe. € 


Pamięć absolutna 


о pojemności 1 GB, pracująca z częstotliwością 
200 MHz (DDR 400) i timingami (czasami opóź: 
nień) 2-2-2-5-1. Ceny nowej ,pomiqtki” jeszcze nie 
podano. 

Kingston 


Poszerzaj 
horyzonty 


ASUS PW201 to monitor pa- 

noramiczny o przekątnej 

20,17. LCD ten pracuje w roz- 

dzielczości 1680 x 1050 
(16:10), posiada zarówno wejście DVI, jak 
i D-SUB, S-Video i gniazda audio. Pivot to jedna 
zopcjiPW201, umożliwiająca ustawienie i pracę 
monitora w pionie. Ceny urządzenia na razie nie 
znamy. 


Prawie jak kalkulator 


00 jest najnowszym telefonem Samsunga, któ- 
ryz wyglądu przypomina trochę kalkulator. Apa- 
rat umożliwia m.in. robienie zdjęć nocą (flash), 
nagrywanie filmów (MPEG4 lub H.263), ma wbu- 
dowane 88 MB pamięci. Waga P300 to zaledwie 
81 g, a wymiary: 86 x 54 x 8,9 mm. 

sonsung 


Szybki gryzoń 
Е ъ= Sandio Game 0'3D - tak 


brzmi nazwa nowej myszy 
|| dla graczy. Wbudowany 
sensor o czułości 2000 dpi 
pozwoli wiernie odwzoro- 
wać najmniejsze drgnienii 
dłoni. Pod kciukiem umiesz- 
czono rodzaj joypada, który 
ma wspomagać ruch w prze- 
strzeni 30. Kciuk jest podobno szybszy od całej 
dłoni, stąd ta innowacja. Cena sprzętu to ok. 
240 zł. Ups! 
sede 


Karuzela rozdzielczości 


wiada premierę 
nowej myszy G3 

Loser Mouse. 

Urządzenie bę- 

dzie się charak- 

teryzować roz- 

dzielczości 

2000 dpi (do wyboru: 

400, 800, 1600 i 2000 dpi) 
oraz przetwarzaniem danych 
6,4 Mpix. Cena gryzonia wynie- 
sie ok. 180 zł. 


Cena w siec aa aana upa ИСЕ ŚKFPL 


Look 


undiolowe szaleństwo nakręcone 


Ole, ole! 


z mistrzostwami w pilce nożnej 


jest nie tylko przez narodowe dru: 
żyny ścierające się na zielonej trawce, 
ale również przez producentów różnych 
drobiazgów i gadżetów związanych 


Genius ma w swojej ofercie specjalną | 
kamerkę, która będzie użytkownikom 
przypominać największe mundialowe 
emocje. Sprzęt w kształcie kuli został 
wykonany z twardej gumy _ 
wytłoczonej i pomalowanej С и 
w toki sposób, ze na pewno 
każdy dostrzeże w niej mi 
nioturową piłkę do „nogi 
Urządzenie wyposażone 
jest w motrycę COM 300 tys. 
pikseli, która umożliwia wykonywanie 
zdjęć o niezłej rozdzielczości 1280 x 
960 oraz kręcenie filmików o trochę 
gorszej (640 x 480). Prędkość przesyłu 
obrazu osiąga 30 klatek na sekundę. 
Urządzenie posiada też wbudowany 
mikrofon, obowiązkowy we wszystkich 

kamerkach przycisk snap shot i niewiel 


© 


Pokrętlo zmiany ogniskowej pracuje 
bardzo ciężko, a palce nie mają 
Wyjątkowo 
rozwiązanie. 


uł: „Książka, na 
którą nikt nie czeka”. 
Jest w tym sporo prawdy, 
bo pierwszo część („Barry Trotter i bezczelna po- 
rodia"), mimo zajęcio wysokich pozycji na listoch 
bestsellerów, byta po prostu słaba. Gerber stora 
się być zobawny, przedstawiając Trottero jak ze- 
psutego, znudzonego sławą osobnika, ale nie robi 
go lekko i z wdziękiem, lecz ciężko i siermięż: 
nie. A jokby tego było mało, rubosznie zośmiewa 
sie z wiasnych żartów 


niego syna Nigela, który jest magiczny jak „mniej 
więcej plostikowy widelec”. 
nak na juniorazję, czyli zaczyna młodnieć 
ina nowo przeżywa grozę okresu dojrze- 
wania. To pretekst do niekończących się gogów 
żartów. Gdyby jeszcze były one śmieszne. 


Edycja: oprawa miękka 
Cena wydawcy: 25zł 


315FS 


7 


Е ° 


q kontrolkę sygnolizujqcq pracę urzq- 
dzenia. Miłym dedotkiem jest zestaw 32 flog 
krajów, które zakwalifikowały się do tego- 
rocznych mistrzostw świata. Można je na 
lepić na białych polach nietypowej „piłki”. 
Szkoda jednak trochę, że naklejki zaginają 


się po noklejeniu, co wygląda mało estetycz- 
nie. 


Inny drobiazg, który uprzykrza zabawę „pił- 
ką”, to regulacja ostrości kamerki. Oprawkę 
obiektywu, która do tego służy, ledwo 
mogłem ruszyć. Nie mo jak jej złapać (głę- 
boko osadzona) i stawia za duży opór. Inny 
problem sprawia podstawka, która jest tak 
skonstruowana, że kamerkę można w pew- 
nym zakresie regulować (przesuwać o kilka 
stopni). Kiedy ją ustawiałem, uszkodzeniu 
uległ czarny malunek na kamerce, a tok się 
nie powinno zdarzyć. Jak zwykle więc: dicbeł 
tkwi w szczegółach. © 


Barry Trotter ТЕ esz] Karaibska 

i niepotrzebna ç Krucjata. 
kontynuacja La Tumba de los 
Powieść Gerbera ma Pirates 


Druga część powieści 
Marcina Mortki paei: 
osi nas w świat pełen z! 
Mach skarbów: piratów z południowego 
morza. Kopitan Williom O'Connor nadal potyka 
się o własne nogi, jednak szczęśliwa gwiazda nie- 
odmiennie świeci nad jego іона. Mamy tutaj 
wszystko: diabła morskiego, szalone obordoše, 
zmagania z beczkami malagi i dzikim Czarnym 
Szkwałem. 


Mortka mruga okiem i śmieje się z Angli- 
ków, Francuzów, Hiszpanów i kogo tam 
jeszcze uda mu się wciągnąć do swojej 
pokręconej jak kiszki świni intrygi. 
Czy może się to podobać? Jeśli lubisz powieści, 
w których znasz zokończenie, to tak. Wiadomo 
bowiem zgóry, że O'Connor wyjdzie z každej opre- 
sji obronną ręką i jeszcze przeciągnio swych prze 
ciwników pod kilem. 


Tytul: „Karaibska Krucjata. La Tumba de los Pirates" 
Autor: Marcin Mortko 


Edycja: oprawa miękka 
Cena wydawcy: 26,50 zl 


Plus za ciekawy pomysł na 
opakowanie. Gdyby jes: 
bramkarz byt w naszych 
narodowych barwach. 


ze 


fojny pomysł * długi kabelek * naklejki z flaga- 
mi * dobra optyka 


teke sobie ceno * nieprecyzyjne wykonanie 
* problemy z орга obiektywu 


Dane techniczne 
* rozdzielczość: 1280 x960 pikseli (zdjęcia), 
540 x 480 pikseli (бит) 
ур czujnika: CMOS 
przyłączenie: USB 2.0 
odświeżenie: 30 klatek na sekunde 
= przycisk szop shot 
+ mikrofon 
wymiary 57 x 57 x 65 mm 
+ dlugość kabia: 175 em 
+ waga: 105 ç 
` gwarancja: 24 miesiące 


Kamerka została bardzo fajnie opako Ag 
wana (motyw bramki i pilki), ma niezłe 
parametry techniczne, ole podpada Í 

w szczegółach. 


Elegia na utraco- 
ną gwiazdę 


Elizobeth Haydon jest autorką 
bardzo tajemniczą, brak włości. 
-wie informacji o jej karierze, in- 
nym poza fontostyką dorobku 
czy nawet docie urodzenio. To, 
jak pisze anglosaska pisarka, zasługuje jednak 
ha uwage, a „Elegia na utraconą gwiazdę” ро 
winna spodobać się każdemu fanowi fontasy. 


Czytelnik śledzi losy kilku postoci, w tym dziwnych 
istot, których losy splatają się w czasie mojącym 
być początkiem choosu prowadzącego do wojny. 
Jest tu okrutna Anwyn, smoczyca, któro została 
pozbawiona ludzkiej postoci, а po trzech latach 
w grobie budzi się, by wywrzeć straszną zemstę. 
Jesttajemnicze dziecko, które śpi od wie- 
ków, a gdy otworzy oczy, to--- lepiej 
nie wiedzieć. Jest też istota z „żywego kamie- 
nio”, powołana do życia przez złego władcę. Zo- 
dziwiające, jak sprawnie autorka lowiruje w tym 
gąszczu bajkowych postaci, nie nużąc przy tym 
czytelnika, o włośnie pobudzając wciąż i wciąż 
jego ciekawość. Przekonaj się o tym som! 


Tytul: „Elegia na utraconą gwiazdę” 
Autor: Elizabeth Haydon 


تسایر کا مس دع 
Pojemna‏ 
Barracuda‏ 


750 GB Pushbutton 

Back-up Hard Drive 

to zewnçtrzny dysk 

twardy w ofercie 

Seagate Technology 

(oparty na modelu 

Barracuda 7200.10). 

Sprzęt posiada od 8 do 16 MB pami 
zatrważającą pojemność 750 GB, pracuje z inter- 
fejsem SATA i SATA2. Urządzenie komunikuje sie 
z komputerem za pomocą złącza USB lub Fire- 
Wire. Jego cena to ok. 170021. 


> Seagate 


Tajemniczy 
megaplayer 


Sony wprowadzi wkrót- 
ce nowy odtwarzacz 
osymbolu NW-A1200. 
Urządzenie będzie po- 
siadać 8 GB pojemności, 
oprogramowanie Sonic- 
-Stage CP, będzie działać 
do 20 godzin bez tado- 
wania i obsługiwać for- 
maty: MP3, ATRAC 3 
ТАТВАС 3 Plus. Cena 
i pozostałe szczegóły na 
razie są tajemnicą. 
lo: Sony 


Pamięć wielkości boiska 


Il Disk to zabawny pendrive z piłkarskim 
motywem. Grać się nim w piłkę raczej nie da, aie 
zato dane na nim zapisane sq specjalnie chronio- 
ne. Obudowa jest wodoodporna i przeciwwstrzą- 
sowa, pokryta mocną gumą. Urządzenia mają 
pojemność od 256 MB do 4 GB. Cena nie jest jesz- 
cze znana. 


Precyzyjna mysz Precision 
Mouse o naprawdę — 
mysich rozmiarach! 


Możesz naciskać 
j przyciski ponad | | 
1 000 000 razy У 
i nadal będzie јак 
nowa! 


Wybierz właściwą odpowiedź, a być moż 
pogłaszczesz mysz po grzbi 


ż niedługo 


precjoza 
kolor purpuro! 
z dodatkiem burgunda 


C. dokładność 


Odpowiedź wpisz według schematu: CLMS.X. 
gdzie X to prawidłowa odpowiedź no pytanie konkur 
sowe (A, B lub C), i wyślij SMS-em pod numer 7164! 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
No zgłoszenia czekamy do 4 lipca 2006 r. 
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Fundatorem nagrody 
J I 


nowu na twardzielu zna 
lazło się kilka ty- 

sięcy plików MP3 i wi 

deo - chciołbyś je 

pokazać znajomym, 

ole nie masz zamio- 

ru zgrywać wszyst- 

kiego na płyty? Po- 

myśl o mobilnym dysku 

twardym. 


Do przenoszenia dużych ilości 
danych niektórym użytkowi 
komputera nie wystarczają już nawet 
płyty DVD. Nic dziwnego, że wraca moda 


dej chwili możesz 


na przenośne dyski twarde. Na szczęście 


nieporęczne „kieszenie” 
odchodzą już do lam 

sa, a zastępują je mobil- 
ne dyski z portami USB 
i FireWire. Takie rozwią- 
zanie proponuje Western 


Digital. W obudowie zo- 
montowano wydajny 
dysk WD (8 MB cache, 
W ofercie WD 

znajdują się 

посны CAG 
nie mniejszych 

rozmiarów | bardziej poręczne dy- 
ski przenośne w obudowie 2,57. 
Dodetkowym plusem tokich urzą- 
dze jest brak zosiloczo — dysk po- 
biero energię bezpośrednio przez 
port USB. Idealne rozwiązanie dlo 
komputerów przenośnych. 


Tanie granie 


la użytkowników, 

którzy poszukują 
zestawu głośnikowego 
2.1 wyłącznie do kompu- 
tera, Manta ma nową 
propozycję. Black Jack 
MM850 nie posiada со 
prowda możliwości pod- 
łączenia do DVD czy CD 
playera, a jedynie do kar- 
ty dźwiękowej, ole takie 
rozwiązanie oznacza 
min. nieco niższą cenę 
zestawu 


Ciekawostką zestawu 
Manty jest wbudowane 
w subwoofer radio FM. 

Zo pomocą guzika Mode 


http://www westerndigitol com 


Dystryb. 
w Polsce: http:/ www.incom.pl 


wygląd * pojemacść * możliwość pod- 
łączenia przez USB i FW 


wymian 

| (należy 
podatne ne 
gwaroncji 


wieci nawet pó wyłączenie 


zorysewonia «tlko rek. 


CUTTS ES 
sea 58000__ sa 86000 


Dane techniczne 


* pojemność: 160 lub 320 GB 
szybkość talerzy: 7.200 RPM 
cache: 8 Mî 


Pojemny dysk w obudowie, 
która nie każdemu musi 
przypaść do gustu. 


7200 RPM) o pojemności 
nawet 320 GB. Do komuni- 
kacji z komputerem możesz 
wykorzystać USB w standar- 
dzie 2.0 (480 Mbit/s) lub Fi- 
reWire (400 Mbit/s). 


Ciekawostką jest za- 
stosowanie przezro- 
czystej obudowy, która 
dodatkowo na bocz- 
nych krawędziach jest 
podświetlana. lumina: 
cja powoli zmienia kolory- 
stykę, co daje całkiem 
przyjemny efekt - szcze- 
gólnie wieczorem. W każ- 


krótkie kable + 
ne * niemożność ściągnięcia mo- 
skomnicy * brok korektora sopro- 


zatrzymać zmianę kolo- 
ru, naciskając przycisk umiej- 
scowiony w tylnej części obudowy. 


Co daje zostosowanie tego właśnie dysku 
przeciętnemu użytkownikowi? Sporą pojem- 
ność i ciekowy wygląd - niezła gratka dla 
osób tuningujących swoje maszyny. Do- 
dotkowo sprzęt może pracować jako „lamp- 
ka nocna”- szczególnie że nawet po wyłą- 
czeniu urządzenia obudowa coły стаз świeci 
(należy odpiąć zasilacz, aby wyłączyć pod- 
świetlenie). © 


zaa ПОШО 


ЕПев e 


Standardowe wyjścia dla portow 
USB i FireWire oraz zasilanie 12 V 
Przycisk Power mogby byc z przodu. 


mam zastrzeżeń do jakości wykonania, 
chociaż szkoda, że nie można ściągnąć 
maskownicy głośnika niskotonowego. 

К. Warto zaznoczyć, że głośniczki sateli- 
tarne posiadają zaczepy umożliwiające 
zawieszenie ich na ścianie. Trodycyjnie 
już mam jednok zostrzeżenie do długości 
kabelków przyłączenio- 

wych: jedyne 120 cm 


daje niewielkie pole ma- ` 


newru. 


Słuchanie muzyki na 
tym sprzęcie nie do- 
starczyło mi wiel- 
kich wzruszeń, ale 
należy pamiętać; 
że to sprzęt za led- 
wie 100 zł. Biorąc 
to pod uwagę, głośniki 
sprawują się całkiem 


radio bardzo topor- 


tylu obudowy mamy jedynie wyjscia 
па głośniki (L, P) oraz kabelek do 
karty muz Skromni 


70 cK? wwa 


rzełączasz głośniki w tryb ro- 
о. Urządzenie jest maksy- 
malnie proste, wyboru sta- 
cji dokonujesz przyciskiem 
Scan. Przeszukiwanie odbywa 
się tylko do przodu. Na szczęś- 
cie urządzenie zapamiętuje 
ostatnie ustawienie radia. 


Drewniana obudowa subwoofe- 
ra prezentuje się dobrze, nie 


FE 14 Wot RMS (2:38) 
+ zakres fol FM (atrokrótkich 


kosztom niewielkiej mocy. DĄ 


dobrze. Bos jest w mio- 
rę czysty, a przy głoś- 
niejszych dźwiękach 
czy muzyce nie zakłóca- 
ją go drgania. Jeśli szu 
kasz czegoś taniego 
i poprownego w dziolo- 
niu, Manto Black Jack 
MM850 będzie dla cie- 
bie w sam го. © 


Złota komórka 


kio 8800 zyskała nową obudowę 
dla użytkowników, którzy ceniq so- 
bie szlachetny metal i mają bar- 
dzo dużo wolnych funduszy. 8800 
\ pokryto 24-koratowym złotem, 
natomiast specyfikacji tech- 
nicznej telefonu nie zmieniono 
(m.in. 64 MB pamięci, player 
MP3, aparat o rozdzielczości 
0,5 Mpix). Cena złotej komórki 

to „tylko” 8100 zł. 

Nokie 


Dotykaj i pisz T= 
EZ-Canvas to system specjal- 

nych czujników, który umożli 

wia przekształcenie dowolnego 

monitora w ekran dotykowy. Za- 

montowane w górnych rogach 

obudowy sensory współpracują ze 

specjalnym piórem optycznym. 

Dołączone oprogramowanie roz- 

póznaje pismo odręczne i zamienia je na wersję 
elektroniczną. lle to kosztuje? Jeszcze nie wiado- 
mo. Ciekawe, czy przyda się to też do gi 


Okulary poz 


Południowokor 

afirma Kowon Tech- 
pe wypuściła na 
rynek okulary multi 
medialne wyposażone 
w tuner telewizyjny. 
Posiadają one dwa oddzielne ekrany LCD o wy- 
miarach 4,8 x 4,2 mm i rozdzielczości 320 x 420 
pikseli. Wrażenie odbioru jest takie jak przy po- 
trzeniu na 32-calowy monitor z odległości dwóch 
metrów. Cena to ok. 650 zł. 


s: Kowen 


0 czym szumią 
muszle 


РС-777 to nazwa nowej obu- 
dowy wykonanej z lekkiego 
stopu aluminium. Nietypowy 
jest kształt pudła, przypomi- 
nający muszię. W „shellu” 
znajduje się sześć slotów 3,5 
cala, w tym gotowe ramki na 
stację dyskietek oraz CD/DVD 
ROM. Użytkownik otrzymuje również 
do dyspozycji siedem slotów PCI oraz 
dwa 12-centymetrowe wentylatory. Obudowa 
о wymiarach 246 x 645 x 574 mm nie została 
jeszcze wyceniona. 
on ti 


Bambusowe monitory 


Firma PlayEngine zapropono- 
wała nietypową obudowę dla 
swoich monitorów TFT LCD. 
Wykonano ją bowiem z... bam- 
busa. Urządzenia spełniają 
wszelkie normy jakościowe. Do 
wyboru sq panele z matrycą 15”, 17” 19” (o cza- 
sie reakcji 8 ms). Ekologiczne monitory kosztują 
odpowiednio 1440, 15801 1940 złotych. Co na to 
korni 


PioyEngine 


Ku pamięci 
CG-SP100W to sym- 
bol najnowszego od- 4. 
twarzacza z Corega, 
który wyróżnia się tym, 
że jako nośnik danych 
zastosowano w nim czyt- 
nik SD (brak wbudowanej pamięci). Urządzenie 
obsługuje karty do 1 GB. Odtwarzacz waży zale- 
dwie 23 gramy i ma rozmiary 59 x 16 x 49 mm. 
Cena wynosi ok. 120 zł. 
ródło: Corego 


miesięcznej porcji 
Z listów wybrałem dziś 


nieco lżejsze kwiatki, z racji wo- 
kacji. Nam też się nic nie chce... (Uwa- 
żaj! - Rednacz). Przy okazji dzięki dla 
Tomka W. za słoik z morską bryzą, 
którą specjalnie dla nas złapał w oko- 
licach Mrzeżyna. Rewanżujemy się 
słoikiem z naszą, wrocławską kranów- 
ką. Smacznego! 


Wszystkich innych zachęcam do wysy- 
łania fotek z wakacji, przyjrzyjcie sięteż 
konkursowi „My chcemy/Wy dostajecie”. 
Nagrody są cenne, a liczba uczestników 
— jak na razie — niewielka! 


otrzymuje MTZK. Gratulujemy. 


Jakieś Star Warsy 


Pisze do was z prośbą, żebyście do na- 
stępnych numerów Clickadali jakieś Star 
Warsy, albo gadżety z tego filmu. Bo jak 
ktoś powiedział w Biblii nie samymi 
grami człowiek żyje czy jakoś tak. 
Jasiu 


72 iek? „ани 


M n 
OD KOSMITOW 


My murzynki. My sprzedaé babke 
żeby miećna CLICKA! A że nie mieć 
pinindzy my nie kupować nowych 
gier, dobrych gier. My zrobićwielki 
błąd kupić CLICKA bo tam być sta- 
be gry (więc my chcieć babkę z po- 
wrotem bo być głodni). 


«иск? Wy sobie zrobić babę z pia- 
sku i zjeść. Być dobrze dla was, wy 
nie głodni już. W ogóle wy już nie 


«аск? Specjalnie dla ciebie „jakieś Star 
Warsy”. A w następnym numerze 
Gwiazda Śmierci do samo- 
dzielnego złożenia! Ach... 
rozmarzyłem si 


Brak w Clicku! 


Elo! Piszę w sprawie plakatów których 
brakw CLICK-u! W jednym z listów zo- 
stała poruszona ta sprawa na co redak- 
cja odpowiedziała: „Jeden plakat ozna- 
cza cztery strony mniej recenzji i teks- 
tów(...)!" A ja mam pomysł na rozwią- 
zanie tego problemu, więc w Clicku jest 
około 13 stron reklam więc wywalcie 
4 strony i już macie miejsce na plakat! 
Denerwuje mnie fakt, że kolesie co zle- 
саја Wam umieszczenie w Clicku reklam 
giermyślą, żektośsię skusinajejkupno! 
Со za matoły, przecież gdy mam ochotę 
kupić grę to dokładnie śledzę recenzje 
i minimum 2 razy ją przeczytam nim 
cokolwiekzrobię w kierunkujej nabycia. 
Przecież po to kupuję tą gazetę by zapo- 
znać sięz recenzją a nie reklamą, ale nic 
osądzicie sami. Pozdrawiam! 


P.S Mam jeszcze małe pytanie, otóż 
w podsumowaniu gry są podane jej wy- 
maganiai tu moje pytanie, czy powiedz- 
my 1 GHz wymagane na procesorze 
oznacza jego prędkość albo jak kto woli 
wydajność czy nazwę jak np. mój proc 
2,0 Athlon? Jeszcze raz pozdra- 
wiam!!! 
MTZK 
«іск? Z motołami to przeszarżowałeś. 
Reklama jest wskazówką, że dana pro- 
dukcja pojawiła się na rynku. Dzięki temu 
możesz właśnie kupić sobie szkło po- 
większające i śledzić ile wlezie recenzje 
iinfa o grze w dowolnym, 
wybranym przez ciebie 
medium. Poza tym zdziwił- 
byś się, ilu jest ludzi, którzy 
kupią dany tytuł nie dlate- 
go, że przeczytali już о nim 
wszystko, co tylko ktoś na- 
pisał, ale właśnie z powodu, 
że spodoba im się chwytli- 
we hasło w reklamie. 


Ana marginesie, spójrz na 
inne czasopisma. One re- 
klam nie mają? 


Use the Force, Lord Vader! 


PS Chodzi o taktowanie, ale spokojnie: 
Athlony 2000 odpowiadają mniej więcej 
wydajnością dwugigowym Intelom. 


PPS A plakaty mamy i tak! 
° 


Zbijanie kasy 


Oddawna wiedziałem że słowo CLICK! 


nie wzięło się ot tak nie wiadomo skąd. 
Siedziałem nad tym kilkanaście tygodni 
aż w końcu udało mi się złamać ten kod. 
Oto on: 


Człowiek Lubi I Chce Kasy! 


i powiedzcie że to nie o to tu chodzi jak 
o zbijanie kasy. Podzielcie się, każdy 
chce być bogaty... Życzę szczęścia i dal- 
szego zbijania kasy! 

3Dziech 


иск? Oj, i tyle tygodni stracone, a wy- 
starczyło po prostu zapytać. „Click!” 
to dźwięk, jaki wydaje klawisz myszki, 
hehe. 


Nie, nie chodzi о zbijanie kasy, tylko o to, 
żeby wszyscy w nadwiślańskim kraju 
byli szczęśliwi! I to nasza właśnie misja, 
nikogo innego! Co zarobimy, to oddamy, 
tacy jesteśmy! Piękna wizja... Stary, obudź 
się! A swoją drogą, my na dodatek robi- 
my dokładnie to, co lubimy! To już w ogó- 
le jest świństwo, nie? 


Trzymaj się, też zbijaj (byle nie bąki). 
өөө 
Łatwo się drze 


Wiem, żemacie dużomaili, wiecbędę się 
streszczał. Pierwszą sprawq jest papier. 


a 


Wez Clicka na wakacje 
w dziwnym, odległym, nietypowym miejscu! 
Najciekawsze fotki opublikujemy w Clicku: 
Dla zwycięzców nagrody 


zrób mu zdj 


Łatwo się drze, tusz zostaje na palcach 
i strasznie śmierdzi (nie, nie wącham 
każdej gazety, ale wasza śmierdzi na 
2 metry). Druga sprawa jest gra w na- 
stępnym numerze Click'a. Czynie dałoby 
się wrzucić jakiegoś porządnego symu- 
atora lotów, a najlepiej smoka? Chodzi 
mi konkretnie o „The I of the Dragon”. 
serel 


` свк? Jak sam zauważyłeś, to jest pa- 


pier. To dość delikatny materiał, nieza- 
leżnie od tego, czy kupisz Clicka czy 
Gazetę Wyborczą. Jak zaczniemy wyda- 
wać Clicka na kamiennych płytach, za- 
dzwonię do ciebie. 


Ciekawe, ja zapach farby drukarskiej 
akurat lubię, no ale nie mam też tak do- 
skonałego powonienia jak ty. Nawet 
z 20 centymetrów Clicka nie czuje, ech... 


Hawajczyk do samocho- 


du na sprężynie! 


Tańczący hula Hawajczyk (fakt, że podejrzanie blady) do zo- 
montowania w samochodzie! Dodatkowa nagroda, jeśli Tań- 
czący Hawajczyk będzie jeszcze śpiewał! 


sprzęt i wysyłasz 
студ? Муст) 


y dostajecie 
= 


Gorącą jak piekło grę 
Heroes of Might Magic V 


Kup sobie zatyczki do uszu i używaj ich 
do nosa, powinno pomóc. Co do symulatora, 
na razie nie mamy żadnego w planach. 

e 
Najwyższe detale 


Witam całą redakcję Clicka! Zawsze 
mnie interesowało na jakich kompute- 


W LIPCU NA KANALE HYPER BĘDZIE GORĄCO! W PAŚMIE ЕЗ ZONE 
WYJĄTKOWE ZWIASTUNY 
Z MYŚLĄ D TARGACH ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO. 


DOWIEDZIEĆ SIĘ, KTM JAKĄ GRĄ ZARZĄDZI 


BĘDĘ AÓGL CALA 


FILAY, NA KTÓRE 
WCZEŚNIEJ NIE 
MAKEN CZASU 


rach testujecię gry. Powiedźcie mi czy 
zmieniacie pe-ty jak tylko wyjdzie jakaś 
nowsza gra i musicie ją odpalić na naj- 
wyższych detalach? Odchodząc od te- 
matu to chciałem wam wytknąć mały 
błąd ortograficzny, a raczej pomyłkę 
w jednej z recenzji kturą pisał Herr Odyn, 
Tomb Raider: Legend, Herr Odyn napi- 
sał w minusach gry „zdecydowane za 
krutka”, Taki mały błąd i może to jest 


PRZYGOTOWANE 


głupie, że wam to pisze ale musiałem 
to zrobić :D. Jeszcze raz wielkie po- 
zdrowienia! 

Don Sie 


«аска Jeju, wiesz co? Dokładnie 


„tak jest! Na przykład ostatnio 


wyszła ta gra Kangurek 
Kao 3 i nie podobało 
mi się, że jego torba ma 
za mało detali! Z miejsca 
zmieniłem komputer 

i jeszcze monitor, bo 
kolory zdawały mi się 
mało nasycone. 


W rzeczywistości jest 
tak, że mamy upgrade 
sprzętu średnio raz 
na pół roku (wymiana 
karty, dodatkowa pa- 
mięć itd.). Zazwyczaj 
towystarcza, żeby zo- 
baczyć grę w full de- 
talach. Jeśli nie, jest 
kilku maniaków, którzy 
mają w domu najnow- 
szy sprzęt i oni wów- 
czas zajmują się grą. 


Co do małego błędu, 
mylisz się, jest napisane 
przez „ó”. Masz jakiś wy- 
brakowany egzemplarz. 
Ai popatrz jeszcze raz na 
swoją wiadomość, KTÓ- 
REJ w jednym miejscu nie 
poprawiłem, hehe. 


PRZEZ WYDAWCÓW 


PO PROSTU DOŚWIADCZYĆ DOBREGO GROWEGO KINA? ЕЗ ZONE TO PASMO DLA WAS. 


PROGRAM HYPER DOSTĘPNY NA PLATFDRMIE [JALLE w DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH. 


ite Action: Fields 
of Glory. Ci, którzy są 


ZŁAPIECIE 
SPECJALNIE 
CHCECIE POZNAĆ TRENDY? 


W NAJBLIŻSZYCH MIESIĄCACH? A MOŻE 


ka, choć zatwardziali PeCetowcy, grywa od czasu do czasu na konsolach. 
W tym miesiącu najwięcej czosu spędziliśmy przy... 


inne patenty. Po zajrzeniu tutaj 
wszystko staje się jasno — jaki 
był pierwszy FPS ze snajper- 


tulu? Gran Tourismo z moto- 
cyklami. Innymi słowy: hiper- 
realistyczny symulator 


wyposażonymi w po 
tężne silniki dwukoło- 
wcami — dla prawdziwych | 
maniaków. Jedyna słabość | 
— niemalże niezauważaina 


Każdy, kto dał się wciągnąć w normalną, PeCetową 
wersję Football Managera, wie, jak ta gra działa na 
graczy - zaprząte myśli, sprawia, że taktyczne usta- 
wienia opracowuje się nawet... w toalecie. Wersja na 
PSP sprawia, że również tam można udawać Janasa. 
Czod! Czad! Czad! 


| 


produkcja dziwniejsza, tym lep: 

po części gra, ро części газ s! 

chowań ludzi w różnych s) 
prosta wpadasz z 
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